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römteli esemény, hogy ígéretünknek megfelelően 

— az odakint tomboló hőség ellenére is — sikerült 
elkészítenünk a ZED nyári, új megoldásokkal felvértezett 
számát. A színkód-rendszer és a tartalom nem változott, 
minden más azonban új köntöst kapott. Reméljük ez a külső — mely többé- 
kevésbé már tekinthető véglegesnek — mindenkinek elnyeri majd a tetszését. 






Habár a kánikula egészen július közepéig váratott magára, 

játékok szempontjából nem panaszkodhatunk az idei nyárra. 
Szinte minden kategóriában igazi klasszikusokat mutathatunk be 
az augusztusi számban, nehéz is volt eldönteni, hogy melyik 
programmal mennyit foglalkozzunk. MechCommander, X-COM 
Interceptor, Commandos és Conflict Freespace, hogy csak a 
legnagyobb neveket említsem. A száz oldalnak köszönhetően 
szerencsére mindegyikről hosszabb bemutatókat lehet majd olvasni. 
Mindenképpen meg kell említenem azt is, hogy az Electronic Arts-nak 
köszönhetően a ZED magazin részt vehetett az X-Files játék európai 
premierjén Londonban, természetesen az erről készült riport is 
megtalálható az újágban. 


Minden évben, augusztus közepén a Hungaroring és a Forma ! jóvoltából 
három napig Magyarországra figyel a világ. 

A világbajnoki futam alkalmából a ZED e havi Fókuszának is 

ez a témája, nyolc oldalon tekintjük át az elmúlt évek legsikeresebb, 
valamint az elkövetkező időszak legreményteljesebb FI szimulátorait. 


Új rovatunkban, a Lapszemlében ezentúl minden hónapban néhány 
kiválasztott játék alapján körsétát teszünk hazai és külföldi szaklapok 
között. Szeretnénk minél több eltérő véleményt bemutatni, 

így a ZED íróinak tapasztalatai mellett megismerhetitek más, 

szakavatott szerzők elképzeléseit is az adott játékokról. 

A Gondolatébresztő témája — közkívánatra — a szex és az erotika megnyil- 
vánulása a számítógépes játékokban, a komolyabb írások közül pedig 
szeretném kiemelni Windows 98 összefoglalónkat. 


Természetesen a szeptemberi számra is tartogatunk érdekességeket, 

így például beszámolunk az Accolade (Test Drive sorozat) főhadiszállásán 
tett látogatásunkról, valamint az Activision dublini seregszemléjéről. 
Játékújdonságokban sem lesz hiány, ízelítőnek 

itt van mindjárt a Final Fantasy 7, a SWAT 2, a Deathtrap Dungeon és 
remélhetőleg a Dune 2000. Ez azonban még messze van, így 

addig is a ZED magazin munkatársainak nevében szeretnék 

továbbra is kellemes nyarat és rengeteg pihenést kívánni mindenkinek. 

Jó szorakozást a megújult nyolcas számhoz. 


ELKÖLTÖZTÜNK! 
Lám Gábor (Del) 


ÚJ CÍMÜNK: főszerkesztő 


1113 Budapest, Bartók Béla út 152/€. 
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Nemsokára ismét hazánkba látogat 

a száguldó cirkusz, és három napig 
Magyarország lesz a világ közepe a Forma I 
rajongóinak szemében. Ebből az 
alkalomból nyolcoldalas 
összefoglalónkban bemutatjuk 
a Forma 1-es játékok dicső 
múltját (Grand Prix 2, FI 
Racing), jelenét (Johnny Herbert 
GP) és a sokat ígérő jövőbe is 
vetünk néhány 
pillantást (Prost Grand Prix, 
GZ ETBBI ea 


DUNGEON KEEP. HR 2 Karácsonykor visszatér 


a PC-kre minden idők leggonoszabb és legötlete- 
sebb játéka! Az előzetes hírek és képek alapján 
úgy tűnik. a Bullfrogot nem rázta meg 
különösebben Peter Molyneux távozása. . . 


JANE JENSEN — GABRIEL KNIGHT ő 


A Gabriel Knight játékok a PC-s kalandpro- 
gramok klasszikusai közé tartoznak. A harmadik 
részben a készítők forradalmi újításokat ter- 
veznek, többek között teljesen 3D-sre alakították 
át a játékot. Kérdéseinkre a sorozat , szülőanyja", 
Jane Jensen válaszolt. 


BRIAN REYNOLDS — ALPHA GENTAURI 


Sid Meier cége, a Firaxis nem tétlenkedik: a 
Gettysburg! után nemsokára jön a Civilizationök 
irányvonalát követő Alpha Centauri. A játék 
fejlesztésének kulisszatitkairól a program fő ter- 
vezőjével, Brian Reynolds-szal beszélgettünk. 








A FORMA 1-ES JÁTÉKOK MÚLTJA, JELENE És JÖVŐJE 







OUAKE 2 ns THE REGOGNING Az első hivatalos 


küldetéslemez a tavalyi év legjobbjának választott 


játékához! 


a 4 
(7 AAILES 
z í j Mulder és Scully eltűnt egy rejtélyes nyomozás 
3 során... a gazság ideát van! Az interactiue movie-k 
ai 8 BŐ elenlegi királyában a feladatunk, hogy előkerítsük az 
FBI két leghíresebb ügynökét. 


9  OFLIGHT AND BARKNESS 


bázi 580 Groteszk és szürreális kalandok az Őrület Falujában, 
8 ü a Sátán evilági megtestesüléseinek nyomában. . . 
Csak erős idegzetűeknek! 


Fordulatos és véres kalandok az évszázad bűnözője 
: utáni hajszában -— rajzolt kaland-játék 9uentin 
Tarantino stílusában. 


. GOMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES 


A Piszkos Tizenkettő a monitorokon! A Commandos 
új stílust teremt a real-time stratégiai játékok között! 


A filmben sikerült elkerülni a harmadik világháború 
kitörését. . . a játékban nem. Emberek a gépek ellen, 
egy Total Annihilation-stílusú játékban. 
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K-GOM: INTERGEPTOR 


Az idegenek újból a naprendszer békéjét 
fenyegetik: UFO és X-Wingegy játékban az 
X-COM sorozat negyedik részében! 


WORLD LEAGUE 506GER "98 


Az EA Sports játékait mindenki verhetetlennek 


tartja — kivéve az Eidos-t,aki új fociprog- 
ramjával a World Cup 98 babérjaira tör. 


GONFLIGT: FREESPAGE 


El lehet felejteni az X-Winget és a 
Wing Commandert! A Descent a 
szűk folyosók világából kilép a 
szabad űrbe, ezzel új fejezetet nyit 
az űrszimulátorok történelmében. 


ZEM BAZÁ 


65 Cyberball 

64 Incoming 

65 Seven Kingdoms: Ancient 
Adversaries 





staratégiai játék, mely a Battletech univerzumban 
játszódik! A MicroProse igazán kitett magáért, 
d a Mechcommander a maga műfajában a valaha 
ii megjelent legjobb játékok egyike. Hat oldalon 
B mutatjuk be az óriásrobotos játékok legújabb 
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JÁLILLANIKBÚÓ FEGDWATUBIK 


66 Lapszemle 
, Mitisír a hogyishívják", avagy ízlések és pofonok 
a PC-s játéklapok porondján. 
B8 Netböngésző 
és útikalauz az információs szupersztráda stopposainak. 
69. oldal Mindent a szemnek... 
JO Levelezés Zed válaszol az olvasók leveleire. 
72 Gondolatébresztő 
Szex a PC-k monitorán Larry kalandjaitól az adult CD-kig. 
90 Hardver hírek 
Hírek a Computex kiállításról, altematív PII processzorok, 
3D[x Banshee... 
96 CD tartalom 
Kedvcsináló és útmutató állandó CD-mellékletünkhöz. 





VEGIG JÁTSZÁSOBK 


JB FI! Racing Simulation — beállítások 
A verseny a boxutcában dől el - beállítási tippek a Forma 1-es 
ei jelenlegi királyához. 

8  Battlezone végigjátszás 
Az Activision programja a real-time stratégiai játékok legifjabb 
stílusának alapműve: teljes végigjátszási útmutató hat oldalon. 


EXTIHÁIK 


74 Multimédia szövetség 

Megalakulófélben van egy szervezet, mely a MAHASZ mintájára 
működne a szoftverek területén. Mivel ez még a jövő zenéje, 

most a MAHASZ működését, céljait mutatjuk be. 

BB Foci VB játék 

Foci VB-játékunk nyertese mesél franciaországi élményeiről. 
88 Windows 98 

Egy kis , ködoszlatás" a Microsoft új operációs rendszere körül: 
mire jó, mivel tud többet a Win95-nél, érdemes-e áttérni rá 

a régi Windows-ról....? 
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INERTIA 


W Microsoft/Pseudo Interactive 


alkatrészek széles 
skálájából és az elkészült gépeze- 
tekkel kell az előre elkészített ver- 
senypályákon minél jobban sze- 
repelni. Verseny közben sok ve- 
szély leselkedik a járművünkre, az 
ellenségek és a természeti jelen- 
ségek képében. Ahhoz, hogy 
nyerjünk, érdemes lesz a rejtett 
tárgyakat és a titkos átjárókat is 
megkeresnünk 
A járművünket több mint 20 féle 
alvázból, motorból és fegyverből 


CASZAIN II] 





építhetjük meg. Ezek mellett 

a gépet konfigurálhatjuk is: 
beállíthatjuk a kormány érzékeny- 
ségét, a súlyelosztást stb. 

A programban igen fejlett fizikai 
engine lesz, amely folyamatosan 
számolja a tereptárgyak és az 
egyéb objektumok járművünkre 
gyakorolt hatását. 

A játék támogatni fogja a force 
feedbackes játékeszközöket, vala- 
mint a 3D gyorsítókártyákat a 
Windows 3D felületén, a Di- 
rect3D-n keresztül. Akik a cso- 
portos küzdelmet szeretik, azok- 
nak jó hír, hogy a játékot mode- 
men, helyi hálózaton és a Mic- 
rosoft internetes játékszerverén 
www.Zzone.com keresztül is lehet 
játszani 

Megjelenési idő: 1999 tavasza. 


W Cendant Software/ 
Impressions 


a Sierra Caesar II 


című játékából több mint félmillió példányt adtak el világszerte. 

A játék nevéből nem nehéz kitalálni, hogy a program az ókori 

Rómába vezeti el a játékost, akinek célja egy város felvirágozta- 
tása lesz. Mivel ez nem egy békés korszak volt, a seregek fejlesztése 
a legfontosabb, hiszen meg kell védenünk magunkat a külső támadá- 
sok ellen. Ha már kellően megerősödtünk, akár az egész birodalmat 
az uralmunk alá hajthatjuk, ehhez azonban a többieknek is lesz pár 
keresetlen szavuk. . 

A készülő programról az Impressions munkatársa, David Lester a 
következőket mondta: , A Caesar II hatalmas sikere és a játékosok- 
tól kapott rengeteg segítő jellegű észrevétel 
! késztetett minket arra, hogy elkészítsük a 
folytatást. A tanácsokat az utolsó szóig 
£ megfogadtuk, emiatt a Caesar III nem 
S sokban fog emlékeztetni előd- 













elégedve a változtatásokkal 


és az új városépítési lehető- 
files ségekkel." 
f A program teljesen új keze- 


g lőfelületet kapott, az elő- 


are 













ze 


Navy $eals 


WV Sierra/yYosemite Entertainment 


nagyon sokan próbáltak ahhoz 

hasonló, körökre osztott stratégiai játékot készíteni. A 

Navy Seals-ben a játékosnak egy kommandós csapat 

parancsnokának szerepében kell veszélyes küldetése- 

ket végrehajtani. A feladatok elkészítésében az amerikai 

tengerészgyalogság egyik tisztje működött közre, a külde- 

tések változatos helyszíneken játszódnak: dzsungelben, 
városban, jégmezőkön vagy akár a víz alatt is 

A játék küldetésalapú lesz, a feladat megismerése után 
nekünk kell eldöntenünk, hogy milyen felszerelést fogunk 
használni a bevetés fo- 
lyamán. Ha a célpont 
egy szigeten tartózko- 
dik és mi a víz alatt, 
úszva szeretnénk meg- 
közelíteni, akkor ne ej- 
tőernyőt, hanem bú- 
várruhát csomagoljunk 
kommandósainknak. A 
felszerelés kiválasztása 
után azt is nekünk kell 
eldönteni, hogy miként 
fogjuk megközelíteni a célpontot. Teljesen 3D térképen irá- 
nyíthatjuk embereinket. A kamera 360 fokban szabadon 
forgatható lesz, az akciót mindig arról az oldalról kísérhet- 
jük figyelemmel, ahonnan a legjobban lehet látni. 

A játékban a valódi tengerészgyalogosok összes (!) fegy- 
vere és felszerelése a rendelkezésünkre fog állni. A Mark 
VIII tengeralattjárón keresztül, a HGK MPSN gépfegyveren 
keresztül az M14-es puskáig. Ezeken kívül használhatunk 
még víz alatti robbanóanyagot, LAR V típusú légzőkészü- 


léket, sőt akár lézeres célkereső rendszereket is. ; 


— mezt 





. Szat 


dökkel ellentétben 
most már az egész 
akció egy képernyőn 
zajlik, a játékosnak 
nem kell különböző 
ablakok kapcsolgatá- 
sával bíbelődnie 

A Sim City-rajon- 
gók nyilván remegő 
kezekkel várják a já- 
tékot, de 1998 végé- 
ig még ki kell bírniuk 
valahogy. 


! REDGUARD WV Bethesda 


az Elder Scrolls RPG sorozatának kö- 

szönhetően. A játékokhoz olyan részletes 

háttértörténetet sikerült kidolgozni, hogy a 

készítők úgy gondolták, készítenek egy kalandjáté- 

kot is azon a világon, ahol olyan klasszikus progra- 
mok játszódtak, mint a Arena vagy a Daggerfall 

A játékos Cyrus-t, a zsoldost alakítja, aki 
visszatér szülőföldjére, hogy elveszett húga után 
kutasson. Kalandjai közben kalózokkal, titokza- 
tos figurákkal és egyéb emberekkel fog találkozni. 
Stros MKai szigetén szabadon kalandozhatunk 
és fedezhetjük fel a helyszíneket 

A program megjelenésében legjobban a kate- 
góriateremtő Alone in the Darkra hasonlít, de 
1998-as köntösben. A játék összes szereplője 
valósidejű 3D megjelenítés segítségével kel élet- 
re. A kameramozgatást a program végzi, a meg- 
felelő rutin támogatásával, így biztosak lehetünk 
benne, hogy mindig a legjobb oldaláról nézhet- 
jük az akciót. Akinek ez nem felel meg, azok sa- 
ját maguk is váltogathatják a kameranézetet. 

A Redguard teljes Voodoo és Voodoo 2 támo- 
gatást fog tartalmazni, akik nem rendelkeznek 
3D gyorsítóval, azoknak sem kell szomorkodni- 
uk: a Bethesda engine-je segítségével ők is teljes 
szépségében élvezhetik 
majd a játékot, amely 
1998 végén fog meg- 
jelenni. 
















szaz 
Fauake NI 


: Mission Pack: 
GROUND ZERO 


W Activision 


egyértelművé 
tette, hogy hamarosan elkezdenek ké- 
szülni hozzá a kiegészítők. Az első ilyen 
hivatalos küldetéscsomag a Reckoning, 
amely már megjelent és tesztjét ebben a 
számban olvashatjátok. A második Mission 
Packben sem pihennek mindannyiunk kedven- 
cei a Stroggok, egy új találmány — a Gravitáci- 
ós Kút — segítségével igyekeznek megsemmi- 
sítő csapást mérni az emberiségre. Természe- 
tesen az emberek sem tétováznak ez idő alatt, 
három újfajta fegyver kifejlesztésén munkál- 
kodnak. Az ETF Rifle, a Plasma Beam és a gyil- 
kos Ripsaw lesznek segítségére a galaxis leg- 
nagyobb harcosának, aki a Sonic Mayhem 
őrült gitártépése által kísérve immár harmad- 
szor indul el, hogy szétlőjön mindent ami él 
és/vagy mozog a közelében. 15 kemény szin- 
ten keresztül kell vérfürdőt rendeznünk, hogy 
hősünk végre ismét megpihenhessen (leg- 
alább a következő küldetéscsomag megjelené- 
séig). Az örömteli gyilkolást néhány új — a 
Stroggok biológiai laboratóriumában kifejlesz- 
tett — ellenség zavarhatja meg, pl. a Snadow 
Trooper, a Daedalus vagy a halálos Black 
Widow. Aki már végigküzdötte a Ouake II-t 
és a Reckoningot is, annak már nem kell sokat 
várnia, hogy újabb hajtóvadászatra induljon a 
Stroggok ellen: a Ground Zero megjelenési 

e 


i ideje valamikor nyár végén esedékes. 








gekkel kell megküzdenie, hanem a terepakadá 
lyokkal és a rejtvényekkel is. 

Az érdekesnek ígérkező játék előreláthatólag 
valamikor 1999 tavaszán fog megjelenni 

















egyik promi- 

nens képviselője 
lesz az Activision 
gondozásában megjele- 
nő Beneath. A program 
cselekménye 1906-ban 
zajlik, Jack Wells-nek, a 
pilótának a szerepében 
kell végigküzdenie ma- 
gát a játékon azoknak, 
akik szeretik az ilyen 
stílusú programokat. 














[ A sztori szerint Jack 
BENEA 1 H WV Activision/Presto Studios 
kon régészként dolgo- 
zó apjától, hogy csat- 
zik, apjának a táborát teljesen feldúlva találja, 
a régész csapat összes tagjának tartózkodási 
tábor romjai között, csak egy barlangász-fel- 
szerelést, ennek segítségével kell leereszked- 
annak munkatársait. 
A játékosnak három hatalmas területen kell 
barlangok, vulkanikus 
bányák és egy titokzatos 
egyik világ 4 szint- 
ből áll, tehát össze- 
mielőtt találkozhatna is- 
mét apjával. Nem pusztán 
tunk, hősünk képes ugra- 
ni, mászni, kötélen lenge- 
harc sem fog kimaradni 
a játékból. Nem 


levelet kap a Déli sar- 
lakozzon az ásatáshoz. Amikor Jack megérke- 
helye ismeretlen. Hősünk nem talál mást a 
nie a föld alá, hogy megtalálja eltűnt apját és 
végigküzdenie magát — jeges 
földalatti város várja. Mind- 
sen 12 pálya vár Jackre, 
a mászkálás lesz a felada- 
ni, de természetesen a 
csak a szörnyete- 











DUKE 


W 3D Realms 





a levegő Duke Nukem körül! Nem sok- 

kal azután, hogy a cég bejelentette, a játék 

a Ouake II módosított ENGINE-jét fogja 
használni, George Broussard a 3D Realms 

elnöke egy újabb érdekes hírrel szolgált. Ugy 
döntöttek, hogy az eddigi fejlesztéseket sutba 
dobják és az Unreal , motorját" fogják felhasz- 
nálni, a Duke Nukem Forever elkészítésénél. 
Broussard szerint a változtatás nem sokban 
fogja előretolni a játék megjelenésének idejét. 

,Az adatfájlok konvertálása már megkezdő- 
dött, valószínűleg csak pár hetes csúszás lesz 
emiatt. Annak ellenére, hogy nehéz döntés volt, 
az id software-rel a viszonyunk továbbra is 
ugyanolyan jó marad, mint eddig volt. Ez teljes 
egészében üzleti döntés volt, és mi továbbra is 
azt szeretnénk elérni, hogy a Duke Nukem Forever 
egy remek játék legyen." — mondta Broussard. 

A nyilatkozat azért is érdekes, mert nem is 
olyan régen maga Broussard mondta, hogy az 
Unreal engine-je nem szimpatikus neki, az 
internetes játék és az igen magas hardver kö- 
vetelmények miatt. Ha hozzávesszük azt, 
hogy a Duke Nukem Forever megjelenése már 
így is több, mint fél évet csúszott, valamint 
azt, hogy Scott Miller — az Apogee elnöke — 
tagadta azt, hogy üzleti döntés volt az átté- 
rés az Unreal engine-re (a szerződések meg- 
szegése miatt az Apogee-nek és a 3D Realms- 
nek rengeteget kell majd fizetnie az id-nek), 
akkor a játékos igencsak törheti a fejét: vajon 
mi is van a háttérben? 


GIANTS 
W Planet Moon Studios 


z MDK alkotói elhagyták a Shiny 
Entertainment-et és új vállalkozásba 
fogtak Planet Moon Studios néven. El- 
ső játékuk a Giants nevű akció/straté- 
giai játék lesz, amelyben három idegen faj 
(a Sea Reaperek, a Meccarynok és a 
Kubutok) harcol egy távoli bolygó birtoklá- 
sáért. Minden fajnak megvan a saját pozitív 
és negatív tulajdonsága: a Kubutok képe- 
sek akár puszta kézzel is megölni valakit, a 
Meccarynok ismerik az űrutazást és fejlett 
fegyverekkel rendelkeznek, a Sea Reaperek 
pedig képesek vízen haladni és a mágia sem 


ismeretlen számukra. A játék kinézetében 
emlékeztet az MDK-ra, a színes helyszí- 
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STARCRAFT BROOD WARS 


WV Blizzard Entertainment 


TERRAN EGYSÉGEK 

MeEpic A Medic egy gyalo- 
gos egység, amelyet a Terran 
hadsereg számára fejlesztet- 
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tek ki. Két speciális képessé- 
ge, a Heal és a Cure remekül 
használható lesz majd a 
csatatéren. A Heal segítsé- 
gével a biológiai alapú egy- 
ségek gyógyíthatóak (az 
Infantry és a Ghost igen, de 
a Battlecruiser és a Siege 
Tank nem). A másik különle- 
ges képesség a Cure, mely- 
nek segítségével bármilyen 
biológiai alapú fertőzés 
gyógyítható (pl. parazita). 

VALKYRE BOMBER Ennek a 
nagy hadihajónak területre 
ható fegyvere van, hason- 
lóan a Warcraft II sárkánya- 
ihoz. Emellett rendelkezik 
utánégető 
amelynek segítségével rö- 
vid időre jóval nagyobb se- 
bességet érhet el, mint a 
hagyományos repüléssel. 


een 
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nekkel és a különös lényeivel, de a 
nagy előddel ellentétben a Giants a 
szabadban játszódik. A játékosnak a 
választott fajt segítve kell 40 pályán 
végigverekednie magát, mindezt teljes 
3D-ben, Voodoo 2-támogatás mel- 
lett. Akik szerették az MDK kicsit el- 
vont, szürrealista világát, azok való- 
színűleg jól fognak szórakozni az év 
vége felé megjelenő Giants-szel is. 





ZERG EGYSÉGEK: 
LuRKER A Lurker, amely a 
Hydraliskből alakítható át, 
elég gyenge fizikai támadás- 
sal rendelkezik. Van 
azonban egy nagyon 
hasznos képessége, 
mégpedig az, hogy be- 
ásva is képes megtá- 
madni a közelében 
mászkáló egységeket. 
Halálos tüskéket tud ki- 
lőni a mit sem sejtő el- 
lenségre, ezen tulajdon- 
sága miatt kiváló védekező 
egységként használható. 


DEVouRER A Mutaliskből 
előállítható" lény az ellen- 
séges egységek genetikai 
struktúráját képes támadni. 
A Devourer minden egyes 
támadásának hatására az el- 
lenség elveszti életerejének 
felét. Ha egy teljesen felgyó- 
gyult Marine sérül meg, ak- 
kor az 20 HP-t jelent, mind- 
ez egy Battlecruisernél már 
250 HP! Ez a támadás igen 
veszélyes, de önmagában 
nem képes megölni senkit. 


ár a Starcraft végén a Zergekre hatalmas csapást mértünk, hiba lenne azt gondolni, 

hogy sikerült véglegesen elpusztítani őket. A Brood Wars-ban természetesen vissza- 

térnek, hogy ismételten megpróbálják leigázni ellenségeiket. A kiegészítő lemez to- 

vábbviszi a Starcraft végén abbahagyott történetet. Nemcsak a 24 új küldetés jelen- 
ti majd a változatosságot az új átvezető animációk és új tereptípusok (sivatag, fagyott 
pusztaság) mellett, hanem az új egységek is. Azok számára is van jó hír, akik inkább a 
többjátékos partikat szeretik, hiszen a korongra több, mint 100 új multiplayer pálya is fel 
fog kerülni. A Warcraft II kiegészítőjéhez, a Beyond the Dark Portalhoz hasonlóan a Brood 
Wars is jóval nehezebb küldetéseket fog tartalmazni, mint az eredeti játék. 





PROTOSS EGYSÉGEK: 
CoRsaiR A Corsairt a 
külöleges Terran és Zerg légi 
egységek ellen fejlesztették 
ki. Plazma alapú levegő-leve- 
gő támadással rendelkezik, 
amely kiválóan alkalmazható 
Mutalisk és Scourge egységek 
ellen. Emellett fel van szerelve 
egy Disrupter Field generátor- 
ral is, amelynek segítségével a 
közelben lévő egységek fegy- 
vereit tudja megbénítani. Az 
ellenségnek ekkor ki kell men- 
nie az erőtérből, hogy foly- 
tathassa a tüzelést. Mivel a 
bunkerek, a rakétatornyok és 
a fotonágyúk nem szállítha- 
tók odébb, nyilvánvaló, hogy 
ellenük a leghatásosabb a 
Corsair képessége. 


DARK ARCHON Amikor két 
Dark Templar összekapcso- 
lódik, akkor átalakulhatnak 
Dark Archonná. Az Archon- 
nal ellentétben ennek az 
egységnek csak pszionikus 
támadásai vannak, amelyek 
a Mind Control, a Feedback 
és a Fury nevet kapták. 


funkcióval, Az amúgy sem unalmas Starcraft valószínűleg tovább színe- 


sedik az új egységek és küldetések elkészítése után. A Blizzard 
még nem hozta nyílvánosságra pontosan, hogy mikor is je- 
lenteti meg a kiegészítő lemezt, de az biztos, hogy még az 
idén kezükbe kaparinthatják a Brood Wars-t a rajongók. 


mógdagásál ee Mos ape m- 


tsz TMBE tu 


éa NŐL salt éa 000 





Return to Krondor 


W Cendant Software 


de azóta sikerült újabb információkat is beszerezni a készülő já- 
tékról. A program megvalósításában leginkább a Betrayal at 
Krondorra fog hasonlítani, de mindezt 1998-as minőségben lát- 
hatjuk viszont. 
A játék folyamán öt karaktert irányíthatunk: James-t a fegyverhordo- 
zót, Jazharát a varázslónőt, Pugnak a híres mágusnak a fiát William 
Condoint, Solont a lovagot és Kendaric-ot a mágia ismerőjét. 





A történet az Ishapian vallás legszentebb ereklyéjének, az Istenek 
Könnyének eltűnése körül zajlik. Kalózok egy csoportja - élükön 
Sidivel, a félőrült varázslóval — megpróbálja a szent ereklyét elrabolni 





HALF-LHEE 


W Cendant Software 


a 3D akciójátékok (Ouake-klónok) 

körül. Ebben a nagy mozgásban az 

egyik csendes" résztevevő a Half- 
Life, amelyet a Valve csapat készít és a 
Sierra jelentet meg. 

A sztori szerint a játék hőse, Gordon 
Freeman egy titkos katonai laboratórium- 
ban dolgozik, elég alacsony beosztásban. 
Ennélfogva nem is tud sokat a Black 
Mesánál zajló kísérletekről. Minden reggel 
felkel, bevonatozik a munkahelyére, felveszi 
a védőruhát és különféle teszteket végez el, 


SPEC OPS 


Wing Commaner 


site-ról 





számára ismeretlen dolgokkal. Egyik nap 
azonban az egyik kísérlet félresikerül és 
mutáns szörnyetegek lepik el a bázist. Ha- 
marosan a katonaság is a helyszínre ér, de 
érdekes módon nem az a cél- 
juk, hogy a túlélőket kiszaba- 
dítsák, hanem az, hogy az 
egész laboratóriumot meg- 
semmisítsék az ott dolgo- 
zókkal együtt. Gordonnak 
nincs sok választása: háta 
mögött a szörnyetegek, előt- 
te pedig a hadsereg, és habár 
még életében nem fogott 
fegyvert a kezébe, valamikor 
ezt is el kell kezdeni. . 

A Half-Life a Ouake II erősen átalakított 
engine-jét fogja használni. A Valve progra- 
mozói beleépítették az MMX processzo- 
rok, valamint a 16 bites és a 24 bites szín- 









ll 


1 se átlagosan 80 fázisból áll! 


i shooterek kedvelőinek. 


§ M ma a maa is 


— egy hajóról, de nagy igyekeze- 
ező tükben elsüllyesztik az egész 

flottát. Az Istenek Könnye a 
) tenger fenekén köt ki. Az ese- 
ménynek természetesen igen 
hamar híre szalad a birodalomban 
és kalandorok ezrei indulnak, hogy 
maguknak szerezzék meg az igen 
értékes, mágikus képességekkel ren- 
delkező tárgyat. 

A Raymond E. Feist közreműködé- 
sével készülő programra az RPG ra- 
jongóknak 1998 év végéig kell várniuk. 






mélységű felbontások kezelését, és termé- 
szetesen a Voodoo 2 támogatást is. Aki 
nem rendelkezik 3D gyorsítókártyával, an- 
nak sem kell elszomorodnia, mert a készí- 
tők szoftveres  renderelő 
engine-t is készítettek, amely 
képes lesz 64000 szín mellett 
minden speciális effekt meg- 
jelenítésére. d 

A szörnyek mozgatására a 
készítők kifejelesztettek egy 
Skeletal Animation System 
nevű módszert, amelynek lé- 
nyege az, hogy a szörnyeknek 
nem előre letárolt mozgásfá- 
zisai vannak, hanem ,cson- 
tokból" épülnek fel. Amikor a lény meg- 
mozdul, a program a csontváz mozgását 
számolja, és utána erre feszíti rá a megfele- 
lő textúrát. Az eljárás előnye — a készítők " 
szerint -, hogy így jóval élethűbb mozdu- 
latok érhetők el, mint a korábbi módszerek- 
kel. Mivel így egy mozdulat sokkal keve- 
sebb helyet foglal el a memóriából (hiszen 
csak a csontok helyzetét kell eltárolni), jó- 
val több animációs fázist lehet hozzáren- 
delni a szörnyekhez. Egy ellenség egy lépé- 


Ha szörnyek már szépen mozognak, ter- 
mészetesen intelligensen is kell viselkedni- 
ük. A készítők itt is átlépték a megszokott 
korlátokat, minden ellenséget saját intelli- 
genciával ruháztak fel. A szörnyek bátrab- 
bak lesznek, mikor többen vannak, ha pe- 


"dig megsebesültek, akkor igyekeznek 


odébbállni a harcmezőről. 

A Half-Life a rengeteg játék- és pro- 
gramozástechnikai újítás miatt valószínű- 
leg igazi csemege lesz a 3D first person 
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Legend 


of the 
a e 
Five Rings 
WV Activision/Engineering Animation Inc. 


ismét 

egy gyűjtögetős kártyajáték, amelyből játékot 

készítenek. A Rokugan földjén ját- 

szódó Legends of the Five 
Rings-ben a játékos egy ifjú 
szamurájt alakít, aki egy 
küldetésre indul. A misszi- 
ója a következő: egy szent 
relikvia hét alkotóelemét 


kell összegyűjtenie. fű 
e 


kéz a 
Ses 








eMM 
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Amikor ez sikerül, a re- 

likvia segítségével ké- 

pes lesz a leggono- 

szabb teremtményeket 
is megsemmisíteni, ame- 
lyek Rokugan békéjét fe- 

nyegetik. Ez természe- 

tesen jóval bonyolul- 
tabb lesz, mint elsőre 
hangzik. Szamurájunknak folyamatosan fejlesztenie 
kell képzettségeit a mágiában és a japán harcművé- 
szetben, a kenjutsuban. Ehhez ellenségek ezreit kell 
lemészárolnia, miközben lassan ráéb- 

red saját képességeire. 

A játékban több, mint 
30 küldetés, motion 
capture technológiá- 
val készült animáci- 
ók, dinamikus fény- 
forrás kezelés lesz. 
Multiplayer módban 
egyszerre akár nyolc 
szamuráj is harcol- 
hat egyszerre a 
gonosz ellen. Az 
akció és a szerep- 
játékokat érdeke- 


sen ötvöző programra azon- 
ban 1998 végéig még várnunk kell. 
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GUNMETAL 


W Mad Genius 


három főből álló kanadai pro- 
gramozócsapatnak, a Mad Genius- 
nak a Gunmetal című , first person 
shooter" lesz az első játéka. 





A Gunmetal a távoli jövőben játszó- 
dik, ahol multinacionális vállalatok vet- 
ték át bolygónk irányítását a kormá- 
nyoktól. Ismeretlen tettesek egy mes- 
terséges intelligencia programot telepí- 
tettek a Nataka Corporation 
számítógéphálózatába. A program las- 
san átveszi a rendszer ellenőrzését, 
majd a cég fegyvereseit és harci jármű- 
veit egymás ellen ugrasztja. A játékos- 
nak — aki a Nataka magánhadseregének 
tagja — kell a vállalatot megmentenie a 
pusztulástól. A teljes játék 25 szintet 
fog tartalmazni (mindegyiknek saját 


zenéje lesz), emellett titkos és death- 
match pályák is lesznek a programban. 
A helyszínek igen változatosak lesz- 
nek, megtalálhatóak közöttük beltéri 
és kültéri területek is. Többek között 
városban, romok között, farmon, kato- 
nai létesítményekben harcolhatunk, de 
lesznek űrbéli és víz alatti helyszínek 
is. Hatalmas mennyiségű idegen ro- 
bottal és biztonsági 
rendszerrel kell meg- 
küzdenünk olyan fe- 
ladatok megoldása 
közben, mint a cég 
egy munkatársának 
kiszabadítása, egy 
nukleáris robbanófej 
hatástalanítása, vagy 
egy félig megépített 
űrhajó betele- 
portálása a nap köze- 
pébe. A heroikus fela- 
datokat természete- 
sen nem puszta ököl- 
lel kell végrehajta- 
nunk, több mint 25 
fegyver fog a rendel- 
kezésünkre állni, töb- 
bek között gépfegy- 
verek, lézerágyúk, irá- 
nyított rakéták, vagy 
éppen nukleáris tölte- 
tek segítségével küld- 
hetünk minél több el- 
lenséget a másvilágra. 

A játék egyik érde- 
kessége lesz az, hogy 
már kisebb teljesít- 
ményű gépen is re- 
mekül fog futni, sőt a 
3D gyorsítókártya 
sem alapkövetelmény. 
A szoftveres ren- 
derelő rutin képes 
akár 800x600-as fel- 
bontás mellett true- 
color üzemmódban is 
működni. Természe- 
tesen 3D kártyával 
szebb (és gyorsabb) 
lesz a játék, a 3D 
engine pedig renge- 
teg speciális effektet 
tud megjeleníteni 
(köd, eső, áttetsző 
felületek, villámlás, fényvisszaverődés). 

A Gunmetal a mostanában megjele- 
nő akciójátékokkal ellentétben inkább 
az egyjátékos üzemmódra helyezi a 
hangsúlyt. Ennek ellenére természete- 
sen teljes multiplayer lehetőség lesz, 
hálózaton keresztül akár nyolcan is 
irthatjuk egymást, egy gépen pedig 
osztott képernyőn ketten küzdhetnek 
egymás ellen. A programban 40 féle 
ellenség tör majd az életünkre, mind- 
egyik saját viselkedésmóddal és fegy- 
verzettel. A játék megjelenésére őszig 
még egyelőre várnunk kell. 


7 


grafika teljes egészében renderelt, az 


$Satin Rift 


jövőben játszódó kalandjátékkal. A játékos Chatt Rhuller ügynök szerepét veszi 
magára, akinek élete első megbízatása nem tűnik éppen egyszerűnek, egy gyilkos- 
sági ügyet kell megoldania. Az eset a Rheom 1! nevű, távoli bolygón történt egy 
titkos kutatólaboratóriumban. Valami nincs rendben. 
hallanak éjszakánként és démonokról hallucinálnak. A gyilkos is megvan: Dr. Victoria 
Fayn, a kutatás vezetője ölte meg egyik munkatársát. Vagy mégsem? A játékos felada- 
ta kideríteni, hogy valójában mi is történt a bázison. 
A program elsősorban külső nézetet használ, de a játékosok akár first person mód- 
ban is próbálkozhatnak, ha úgy gondolják, hogy úgy könnyebben boldogulnának. A 














WV Bethesda 


a Satin Rift nevű, 


a tudósok titokzatos hangokat 





irányítás pedig a Alone in the Darkra 
emlékeztet. 

,A miszitikus történettel és a ra- 
vasz rejtvényekkel azokat a játéko- 
sokat vettük célba, akik már belefá- 
radtak a gyenge, egy kaptafára ké- 
szített kalandjátékokba." — mondta 
a játék tervezője. 

A program megjelenési ideje: 1998 
szeptember. 


HOMEWORED 


WV Cendant Software 


a real-time stra- 
tégia és az űrhajó-szimulátorok érdekes 
keveréke lesz. A programban két faj, a 
Kushanok és a Taiidanok konfliktusába 

avatkozhatunk be. A Kushanok voltak hosszú 
ideig a galaxis vezető faja, ám egyszer csak 


megjelentek az addig ismeretlen Taiidanok a 
naprendszerben. Hatalmas csatában szinte 
teljesen megsemmisítették a Kushanokat, akik 
közül a túlélők űrhajókkal igyekeztek 
elemenekülni. A Taiidanok — teljesen eltelve 
győzelmükkel — nem üldözték a menekülőket, 
akik egy távoli bolygón telepedtek le, ahol el- 
kezdték újraépíteni civilzációjukat. A bolygón 
egy számukra teljesen ismeretlen kristályt ta- 
láltak és hosszú évek kutatómunkájával sike- 
rült is megfejeteniük a belőle sugárzott adás 
jelentését. A tudósok szerint a fajuk nem eb- 


ből a galaxisból származik, az adás pedig a 
Kushanok ősi világának koordinátáit tartal- 
mazza! Hatalmas űrhajót építenek és megkez- 
dik utazásukat a szülőföldjük felé. . . 

A programban természetesen a Kushanokat 
irányítjuk és célunk a hazajutás. A játékban 
állandóan Taiidan támadások fognak minket 
érni, rajtuk kívül még kalózokkal és békés ke- 
reskedőkkel is találkozhatunk a galaxisban. A 
program érdekessége, hogy a mesterséges in- 
telligenciának köszönhetően a nehézségi 
szint játék közben automatiku- 
san változik, annak függvényé- 
ben, hogy milyen jól teljesít a 
játékos. Tehát ha a program 
úgy látja, hogy könnydén hala- 
dunk előre, akkor bekeményít, 
míg ellenkező esetben vissza- 












fogja magát. A Homeworldnek 
a többi real-time stratégiai já- 
tékkal ellentétben három di- 
menziós a megvalósítása is, 











ehhez jön a kamera bármilyen irányba történő 
mozgatása is. Emiatt a játékos olyan szögből 
szemlélheti az eseményeket, amilyenből csak 
szeretné. 

A Kushanok ugyan békés lények, de azért 
valahogyan meg kell védeniük magukat a tá- 
madóktól. Erre fog szolgálni a rengeteg féle lé- 
Zer-, ion- és egyéb fegyver, amelyekkel felsze- 
relhetjük űrhajónkat. Minden fegyvernek más 
a hatótávolság és a sebzése, de természete- 
sen az űrhajók is különböznek egymástól ab- 
ban, hogy mennyi találatot képesek elviselni. 
Egyes hajók mozgatható ágyútornyokkal van- 
nak felszerelve, de nem maradhattak ki az 
energia- és lézerfegyverek sem. Van olyan űr- 
hajó, mely egyszerre akár négy célpontra is 
képes tüzelni! 

A játék hangrendszere is többet fog nyújta- 
ni a megszokottnál. A zene CD minőségű 
lesz, de kb. I:10 arányban összetömörített 
adatot fog a gép lejátszani (hasonlóan az 
MP3-hoz). A hangeffektek is ilyen módon 
lesznek letárolva, emellett a program támo- 
gatni fogja a Dolby Pro Logic szabványt is 
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pe oj War 


WV Virgin Interactive 


témája miatt ér- szörnyetegeket hívhatnak segít- 

dekes felüdülést jelenthet a Virgin hamarosan megjelenő  ségül a harcba (pl. kőgólem). A 
programja, a Dawn of War. Ez lesz az első olyan stratégiai — neandervölgyi sámán pedig vul- 
program, amelyben a játékosnak ősembereket kell irányíta- kánkiítörést idézhet elő. A szauri- 

nia. Három faj közül választhatunk, a neandervölgyiek, a cro- anok átlagos erővel és intelligen- 
magnoniak és a szaurianok (ez egy képzeletbeli faj, amely a di- — ciával rendelkeznek. Egyneműek 
noszauruszok és az emberek kereszteződéséből jött létre). Bár- — és tojásokkal szaporodnak. Ök 
mely fajt is választjuk, a célunk ugyanaz: a többi törzs leigázá- — az egyetlen törzs, amelyek dino- 
sa, valamint a minél nagyobb népszaporulat , előállítása". A jás: — szauruszokat tenyészthetnek, 
tékban összesen 30 küldetés lesz (fajonként 10), amelyek végig- többek között a T-Rexet, amely 
játszása után elmondhatjuk majd magunkról, hogy igazi ősem- — nem éppen békés természetéről 


ber lenne belőlünk. 


A cro-magnon-iak gyorsak és ravaszak. A Viharistent imádják 1 
és ők az egyedüli törzs, akik nehézfegyvereket (dárda és kőhají- 
tó gépek) építhetnek. A sámánjuk meteoresőt és tornádókat 
zúdíthat a mit sem sejtő ellenségre. A neandervölgyiek nagyok, 
erősek és ösztönös képességük van a varázslatok használatára. 
Egyezséget kötöttek a Földistennel, akinek segítségével halálos 





híres. A szaurianok a Halálisten 


Ahhoz, hogy a tápláléklánc csúcsán kössünk ki és ott is ma- követői és ellenségeikre betegséget és ragályt zúdíthatnak, vagy 


radjunk, törzsünk , gazdasági" életét kell irányítanunk, lerohan- akár élőholtak seregeit is képesek harcba hívni. 


ni az ellenségeinket és küldetéseket teljesítenünk. A játékban a A játék teljes 3D tereprendszert használ, részletes karakter- 
törzs tagjai különféle munkákra oszthatók be, mint pl. afavagy — animációval. Az engine olyan effektek megjelenítésére is ké- 
a kő gyűjtögetése, épületek készítése, új technológia kifejleszté- — pes, mint a füst, a köd és a víz. A TCP/IP protokoll segítségé- 
se, vagy akár varázslatok használata. vel kommunikáló hálózatokon akár nyolc törzs is küzdhet 


A játékos akkor nyer meg egy pályát, ha az összes ellenséges — egyszerre a túlélésért. 


törzset megsemmisíti, ehhez azonban óvatos 
tervezésre is szükség lesz, hiszen a többiek ál- 
talában túlerőben lesznek. Hogy a játék még 
bonyolultabb legyen, mindhárom törzsnek — 
más stratégiai programokhoz hasonlóan — kü- 
lönböző előnyei, hátrányai, képességei, varázs- 
latai és eszközei lesznek. 








r 
: § TARSI E GE WV Cendant Software s 


az Earthsiege játékoknak 
köszönhetően. A sorozat harmadik részénél a készítők megváltoztatták a játék 
nevét, mert az akció már nemcsak a felszínen, hanem az űrben is zajlik. A 
Starsiege-ben a naprendszerért folyó harcba kapcsolódhat bele a játékos, akár az 
emberek, akár a cybridek oldalán. 
A küldetés alapú játékban minden 
feladat előtt a játékosnak kell fel- 
szerelnie járművét. Több mint 45 











küldetés és 30 harci jármű vár az 
elszántabbakra. Az irányítható gépezetek 
között vannak légpárnás járművek, tankok 
és mindenki kedvencei: a hatalmas robotok is. Akik szeretnének minél egyedibb jár- 
művel irtani, azoknak jó hír, hogy nemcsak fegyverzetünket tudjuk majd megváltoztat- 
ni a gépen, hanem akár át is festhetjük azt, saját ízlésünknek megfelelően. 

A küldetésekbe is beleszólhatunk: beállíthatjuk, hogy hová dobjanak le minket, 
hol legyenek a csapat többi tagjai és parancsokat is adhatunk a többieknek, 
mielőtt még elkezdenénk az akciót. 

A készítők a játék multiplayer részére is nagy hangsúlyt fektettek, a 
maximális játékosok számát csak a használt hálózat átviteli sebessége 
korlátozza. 

A játék támogatni fogja a Voodoo, a Voodoo 2, a Power VR, a 
Redention alapú kártyákat, a force feedbackes joystickokat, a 
dolby surround hangrendszert és a multiprocesszoros 
gépeket is. 

4 A készítők már tervezik a játék következő részét is, 
hb a Starsiege: Tribes nevet fogja viselni. 















Po 


HÍRSZERKESZTŐ: TÓSZEGI SZABOLCS " CARISOZED.HU " HTTP://WWW.ZED.HU 








RECOIL 


WV Virgin Interactive 


egyre több és több ad- 

renalin pumpáló akciójáték jelenik 
meg. A Virgin a Zipper Interactive-val 
kézen fogva igyekszik valami maradandót 
alkotni a first person shooterek között . A 
Recoilban a játékosnak egy Battle Force 
Tank (BFT) irányítása lesz a feladata. A jö- 


b 


a 
CEL CE 


vőben, ahol számítógépek uralják a vilá- 
got, lázadók kis csoportja igyekszik felven- 
ni a harcot a gépek ellen. Sikerül kifejlesz- 
teniük egy új fegyvert — egy tankot -, 
amelynek segítségével szeretnék a Földet 
ismét az emberek bolygójává tenni. Ehhez 


Thirdi World 


WV Activision / Redline Games 


, melyben a játékosnak ri- 





a játékosnak hat világon keresztül, 30 kül- 
detést kell teljesítenie. 

A kategória prominens képviselőivel ellen- 
tétben a Recoilban külső nézet is lesz, így 
nem fognak minket váratlanul érni a hátul- 
ról jövő támadások 

Tankunk nemcsak gyors és nagyon for- 
dulékony, de képes átalakulni más járművek- 
ké, megkönnyítve a nehezebb terepen törté- 
nő áthaladást. Hidroplánná, tengeralattjáró- 
vá, vagy akár légpárnás járművé alakíthatjuk 
át gépünket, így nem fog akadályt jelenteni 
a futóhomok, a folyó, vagy a láva sem 


Küldetésünk sikeres teljesítéséhez megfele- 
lő arzenállal kell rendelkeznünk. A Recoilban 
pusztító fegyverekben nem fogunk hiányt 
szenvedni, hiszen 20 különböző pusztító 
eszköz vár arra, hogy bevessük őket az ellen- 
séges tankok és gépezetek ellen. Gyilkos ké- 





harmadik része lesz az egyik legnagyobb durra- 


ezet] 
a 


í 


szülékek között megtalálhatók lesznek a lé- 
zerágyúk, hang-alapú fegyverek, radarirányí- 
tású rakéták, vagy az aknák, amelyekkel kráte- 
reket is robbanthatunk a talajba. A terep in- 
telligensen fog reagálni cselekedeteinkre, ha 
szétlövünk egy gátat, az árvíz elmoshatja az 
ellenséges járműveket, de ha nem vigyázunk, 
akkor akár minket is. Ha a csata hevében eset- 
leg elfogyna az összes lőszerünk, akkor sem 
kell kétségbeesnünk, mert a jó öreg trükkök is 
bevethetők: akár le is lökhetjük az ellenséget 
a szakadékba. A játékban nemcsak a minél 
nagyobb pusztítás lesz a feladatunk, hanem 





rejtvényeket is meg kell oldanunk. A tervek 
szerint az interneten egyszerre akár 16 játé- 
kos is egymásnak eshet egy jó kis öldöklés 
apropóján, a hat deathmatch szint bármelyi- 
kén. A kategória rajongóinak őszig azonban 
még várniuk kell a játékra. 







Core Design 


a Tomb Raider 


vális bandák háborújába kell beleavatkoznia, mindezt 
" egy képzeletbeli, atomháború sújtotta jövőben. A 
d jatékos saját csapatát öt különböző faj képviselőiből állít- 
hatja össze (pl. mutánsok, androidok, cyborgok). Minden 
fajnak saját képességei és történelme van. A karakterek a 
zati; 6; harcok folyamán fej- 
lődnek, tapasztalati 
pontokat szereznek 
és új képességeket 
tanulhatnak. Csapa- 
tunk tagjai találhat- 
nak háború előtti tár- 
gyakat, amelyek szin- 
tén a harcban fogják 
őket segíteni 
A játék a Redline 
cég saját fejlesztésű 
True — Perspective 
névre hallgató engine-jét fogja használni, melynek segít- 
ségével az ütközetek valósidejű, 360 fokban szabadon 
forgatható 3D világban lesznek megjelenítve. Multiplayer 
módban egyszerre 2-8 játékos eresztheti össze csapata- 
it. A játék, amely valamikor 1998 telén jelenik meg, való- 
színűleg kellemes perceket fog szerezni, mind a szerep-, 
mind a stratégiai játékok rajongóinak. 
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nás. Lara népszerűsége töretlen és az Eidos, 
valamint a Core Design igyekszik ezt minél 
jobban kihasználni. Végre megjelentek az első 
screenshotok a játékból, amelyek alapján látható, 
hogy a készítők nem nagyon változtattak 
a már jól bevált recepten 
Me dészúl 













FI6 Agressor 


WV Virgin/General Simulations Inc 


, hogy 

melyik modern harci repülőgéptípus a 

legnépszerűbb, illetve melyik főszereplé- 

sével készítették a legtöbb szimulátort, 

az FI6-os valószínűleg igen előkelő helyen 

végezne. A Virgin új repülőgépszimulá- 

torában — az FI6 Aggres- 

sorban - szintén egy Falcon 
lesz a címszereplő. 

A játék valószerűsége va- 
lószínűleg minden konku- 
rens szimulátort maga mö- 
gé fog utasítani, hiszen a 
program készítője az a GSI, 
akik az elmúlt hét évben az 
amerikai légerő szimulátora- 
it programozták. 


Az FiI6 Aggressor igyekszik a legapróbb 
részletekig hasonlítani az eredeti gép műkö- 
désére, beleértve a fly-by-wire irányítási rend- 
szert. Mind a hang-, mind a látványeffektek 
azt a célt szolgálják, hogy a játékos valóban 
úgy érezze magát, mintha a pilótafülkében ül- 
ne. A készítők szerint a légierő csak a gép né- 
hány titkos részét nem engedte, hogy beleke- 
rüljön a szimulátorba, de ezeken kívül minden 
műszer és kapcsoló a valóságnak megfelelően 
fog működni. 

A játékosnak Afrika légterében kell ráter- 
mettségét bizonyítania 40 halálos küldetés- 
ben. A programban szereplő terep természe- 
tesen eredeti műholdfelvételek alapján ké- 
szült, többek között Madagaszkár, Etiópia és 
Marokkó fölött repülhetünk. Az FI6 sebessé- 
gét és hatalmas tűzerejét kihasználva kell a 
küldetéseket végrehajtanunk, melyek között 
egyaránt lesznek támadó és védekező felada- 
tok is. Az ellenség hadserege többek között F- 
15-ösökből, SU-27-esekből, Cobra helikopte- 
rekből, T-80-as tankokból fog állni. 

A 3D kártyák képességeit (és a processzo- 
runkat) a végletekig kihasználó szimulátor év 
végén fog a boltokba kerülni. 


Í 


A játékban egy ka- 
raktert irányítunk, akinek célja a világot 
uraló hét démonlord legyőzése. A prog- 

ram 3D engine-t és szabadon mozgatható ka- 
meranézetet kínál a játékosnak. Ha úgy akar- 
juk, saját szemszögünkből, vagy akár Tomb 
Raider-nézetből is követhetjük a történéseket. 
A 3D nézetnek köszönhetően a játék valószí- 
nűleg átmenet lesz az RPG-k és az akciójáté- 
kok között, így csatában ügyességünk, a 
fegyverünk típusa és a harci értékünk hatá- 
rozza meg a teljesítményünket. Minden 
harci mozdulat motion capture techniká- 
val készült, ennek köszönhetően a külön- 
böző csapások (amelyek természetesen 
mások lesznek egy kardnál és egy buzo- 
gánynál) teljesen élethűek lesznek. 

A játék mesterséges intellingencia ru- 
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tinja egyszerre 50 lényt képes mozgatni, 
amelyek viselkedését a játékos és többi 
szörnyeteg cselekedetei is befolyásolják. A 
programban több mint 100 NPC lesz, 
akikkel elbeszélgethetünk, felfogadhatjuk 
őket, de akár küldetéseket is kaphatunk tő- 
lük. A programból természetesen nem ma- 
radhatott ki a mágia sem, amelyben táma- 
dó és védekező varázslatok egyaránt he- 
lyet kapnak majd. 

A játék, amely valószínűleg megdobogtat- 
ja mind az akció, mind az RPG rajongók szí- 
vét, valamikor az év végén fog megjelenni. 
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a 


Railroad Tyeoon II, 


"WW G.Oo.D. / PopTop Software 


a Heroes of Might and 

Magic sorozat és az Iron Cross c. játék 
tervezője PopTop Software néven hat- 

fős céget alapított 1997-ben . Az első 
tervük a Heroes III programozása 


oknél fogva a bank nem jelentkezik, hogy 
ugyan már fizzessük vissza az adósságain- 
kat, akkor máris újabb veszéllyel kell szem- 
benéznünk, mégpedig a konkurenciával. Az 
üzleti ellenfeleink ha tudják, akkor nagyon 
szívesen vásárolják fel a részvényinket, ami- 


kor éppen pénzügyi gondokkal küzködünk. i 

A Railroad Tycoon-hoz képest lesznek já- 
téktechnikai újítások is a programban. Az 
egyik legfontosabb és legérdekesebb, hogy 
a játékos nem lesz ,hozzákötve" ahhoz a 
vasúttársasághoz, amelyet irányít. Más cé- 
gekbe is befektethetünk, vagy megvásárol- 
hatjuk a részvényeiket. Lehet, hogy saját 
társaságunk tönkremegy, de mi attól még 
gazdag emberként más céget alapíthatunk. 

Alkalmazottakat vehetünk fel, akik külön- 
böző lehetőségeket nyújtanak nekünk. Le- 
het, hogy olcsóbban tudunk 





volt, de ettől pénzügyi okok miatt 
sajnos el kellett állniuk és más ké- 
szíti a folytatást a New World 
Computing számára. Phil emléke- 
zett még rá, hogy Sid Meier prog- 
ramja a Railroad Tycoon a maga 
idejében hatalmas sikereket ért el, 
de a Microprose még nem lovagol- 
ta meg ezt és nem készítette el a 
folytatást. A PopTop megszerezte 
a játék jogait a Microprose-tól és 
elkezdtek kiadó után nézni, hogy 
pénzügyileg is egyenesbe jöjjenek. 
Hatalmas csodálkozásukra senki 
nem láttott üzletet abban, hogy 
kiadja a játék folytatását. Kicsit 
csalódottan ugyan, de Phil és csa- 
pata úgy döntött, hogy lesz ami 
lesz, de ők mégis elkészítitk a 
Railroad Tycoon II-t. Az év elején 
a Mike Wilson (ex id és lon Storm) 
által alapított Gathering of 
Developers jó érzékkel vette észre, 
hogy itt bizony egy sikerváromá- 
nyos játék készül, rögtön rávetet- 
ték magukat és rövid tárgyalás 
után megegyeztek Phil Stein- 
meyer-rel, hogy ők fogják megje- 
lentetni a programot. 

Csakúgy mint elődje, a Railroad 
Tycoon II is real-time gazdasági 
stratégiai játék lesz. A játékosnak 
egy vasúttársaság igazgatása lesz 
a feladata a 19. és a 20. század- 
ban Észak és Dél-Amerikában, Eu- 
rópában, Afrikában és Ázsiában. 





sineket építeni, vagy esetleg 
vonataink sebessége lesz egy 
kicsit magasabb. 

A cégünk aktuális helyzetéről 
öt oldalnyi statisztikát nézhe- 
tünk végig (bevételek, kiadá- 
sok, egyeneleg, stb...) 

Grafikailag is nagyot fejlő- 
dött a játék az elődjéhez ké- 
pest. A Railroad Tycoon II 16 
bites színmélységű 3D térké- 
peket használ, amelyet maxi- 
mum 1024x768-as felbontás- 
ban tud megjeleníteni. A 
PopTop SZD engine-jének se- 
gítségével az egy térképen 
megtalálható 500,000 poli- 
gonból egyszerre 300,000 le- 
het a képernyőn. 

A programban lesz campaign 
és scenario mód is. Az elsőben 
15 egyre nehezedő küldetés- 
ben kell helytállnunk, a máso- 
dikban pedig a saját magunk 
által beállított paraméterek 
mellett kell felvennünk a har- 
cot a konkurenciával. Azok 
számára akik nem szeretnék, 
hogy ellenfelek legyenek, az el- 
indíthatja a játékot , Sim-City" 
módban is, ilyenkor nem kell a 
többiekkel foglalkoznunk, csak 
a fejlődés biztosítása lesz a fe- 
ladatunk. A játékban térkép és 
scenario szerkesztő is lesz, így 
a vállalkozó kedvűek saját kül- 





Ahhoz, hogy meggazdagodjunk, 
utasokat és árukat kell szállíta- 
nunk a rendeltetési helyükre. Ez 
természetesen nem olyan egysze- 
rű mint ahogy hangzik, rengeteg 
akadályba fogunk ütközni, amíg 
igazi ,vasút-cápák" leszünk. Az 
első természetesen a rendelkezé- 
sünkre álló pénz hiánya. Mint a 
gazdasági játékokban (és az élet- 
ben) itt is minden a pénz körül fo- 
rog. Ha túl sok adósságot halmo- 
zunk fel magunk körül, akkor kön- 
nyen lehet, hogy cégünk részvé- 
nyei folyamatosan zuhanni fog- 
nak és igen gyorsan új állás felé 
kell néznünk. Ha ilyenkor valami 


ene 





detéseket is készíthetnek ma- 
guknak vagy másoknak, mivel 
a játék minden létező hálózati 
protokollt is támogatni fog. Az 
interneten keresztül egyszerre 
16-an, helyi hálózaton pedig 
akár 32-en is küzdhetnek egy- 
más ellen. A PopTop tárgyalá- 
sokat folytat a Blizzard-dal, 
hogy az internetes játék a 
Battle.net-en keresztül mű- 
ködjön. 

A játék novemberben fog 
megjelenni és a hardver köve- 
telményei is igen alacsonyak 
lesznek: P133, 16 MB RAM, 
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ZED: Mióta dolgozol a Sierránál? 

June: Már hét éve. 

ZEM: Hány ember dolgozik jelenleg a 
Gabriel Knight 3-on? Tudnál valamit monda- 
ni a csapatról? 

Jane: Nyolc animátor dolgozik a csapatban, 
a hangeffekteket ketten készítik, egy zene- 
szerző, egy producer, egy tervező (ez lennék 
én), egy asszisztens, két rajzoló, akik a hátte- 
reken dolgoznak, egy művészetei rendező és 
három programozó. Mivel úgy tűnik, hogy 
legnagyobb lemaradásunk magával a program 
kódjával van, ezért hamarosan még 4-5 prog- 
ramozó fog csatlakozni a munkálatokhoz. 

ZED: Milyen problémák jelentkeztek a 
Gabriel Knight 3 készítése közben? 
1une: A legnagyobb kihívás kétségkívül az új 

technológia kifejlesztése volt. Emellett a 3D- 


ben történő animálás jóval időigényesebb, 
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eaatel 


Interjú Jane Jensennel 


A Gabriel Knight játékok mindig kellemes 
szórakozást nyújtottak a kalandjátékok és 

a borzongás kedvelőinek. A sorozat 

, szülőanyja", Jane Jensen és csapata már 
régóta dolgozik a folytatáson, amely az előző 
két részhez hasonlóan ismét misztikus és 
titokzatos környezetben fog játszódni. Volt 
néhány kérdésünk a készülőfélben lévő 
játékról, amelyekre Jane készségesen válaszolt. 


ezért nem egyszer újra kellett terveznünk az 
egészet, hogy spóroljunk az animációkon. 3D 
rejtvényeket készíteni is elég nehéz — nem lehet 
a régi 2D-s feladványokat használni. 

ZED: A Gatriel Knight sorozat ké- 
szítése közben kedvelted meg a 
thrillereket és a titokzatos történe- 
teket vagy már előtte is rajongójuk 
voltál? 

Jane: Már előtte is szerettem7 
a rejtélyes és titokzatos szto- 
rikat, így világos, hogy ami- 
kor megkaptam a lehetősé- 
get, hogy saját játékot ké- 
szítsek, elég hamar jött az 
ötlet, hogy egy termé- 
szetfeletti történetet ké- 
szítsek. 

ZEDM: Nekem személy 
szerint nagyon tetszett a / 
Gabriel Knight első részének -——et" 
Zenéje. Ugyanaz lesz a Gab- 
riel Knight 3 zeneszerzője is? 

Jane: Igen, Robert Holmes 
a vezető zeneszerző a harmadik 
résznél is. 

ZED: Az első két rész megvalósítása 
gyökeresen különbözött egymástól. Miért volt ez 
így? És miért változtattatok megint a harmadik 
részben? 

June: Azért változtattunk, mert a játékipar- 
ban mindig a legfrissebb technológiát kell 
használni. Egyszerűen nem tudsz eladni egy 
játékot, amely nem a legújabb technológiát 
használja. Amikor a Gabriel Knight első része 
elkészült, az SCI32 (a Sierra régi 2D kalandjá- 
ték rendszere) már öreg volt, mi voltunk az 
utolsók, akik felhasználták. Így a Gabriel 
Knight 2 az akkor aktuális legújabb játék- 
technológiát használta, ez pedig az FMV (Full 
Motion Video) volt. Azóta mind a játékipar, 
mind a Sierra továbblépett. Manapság a 3D a 
legfrissebb technológia. 











ZEM: Amikor a 3D megvalósítás mellett 
döntöttetek, nem gondoltatok arra, hogy ettől 
nagyon akció-orientált lesz a játék. 

Jane: Azt hiszem, a 2D és a 3D közötti kü- 
lönbség olyan, mint a 16 és 256 színű VGA 
közötti differencia. Ha a játékosok egyszer 
már kipróbálták a 3D-t, szinte lehetetlen 
számukra, hogy visszatérjenek a régi 2D já- 
tékokhoz. Olyan érzésük van, hogy , be van- 
nak zárva" és egyszerűen ,nem tudnak mo- 
zogni". Ezt már sok embertől hallottam, de 
saját magam is tapasztaltam. Már régóta 
dolgoztunk a Gabriel Knight 3-on és több 
félkész verziót láttam is, amikor a Curse of 
the Monkey Island megjelent. Én nagyon 
szerettem a sorozatot, de a 2D világ annyira 
egyszerűbbnek, egysíkúbbnak tűnt a 3D 
után, hogy nem is tudtam végigjátszani a já- 
tékot. Arról pedig, hogy akció-központú len- 
ne a játék, annyit, hogy ez a tervezésen mú- 
lik, nem pedig a 3D technológián. A 3D na- 
gyon sokféle módon alkalmazható -— ez csak 
egy eszköz. A Gabriel Knight 3 nem akció, 
hanem egy klasszikus értelemben vett ka- 
landjáték lesz. 

ZED: A sztori mennyire kapcsolódik az elő- 
ző Gabriel Knight játékokhoz? Mesélj valamit a 
játék háttértörténetéről! 

Jane: A történet Gabriel és Grace egy új 
ügyét meséli el. A főszereplők tehát 
ugyanazok, akik a Gabriel Knight 2- 

ben voltak, de a sztori nem kap- 
csolódik szervesen az előző 
rész történetéhez. A játék 
Rennes-le-Chateau-ban, 

egy dél-francia kisváros- 
ban játszódik, ahol 
kincsvadászok elrejtett 
kincsek után kutatnak, 

mert egy pap, aki 1900- 
ban a környéken ásott, 
hihetetlen gazdag ember 
lett. Hogy mi is ez az ,el- 
veszett kincs", az a játék- 
ban részletesen ki lesz fejt- 
ve. Szerepet kapnak még a 
" programban a templomos 
lovagok és helyi történelmi 
4 csoportok is. Van egy olyan 

monda is errefelé, hogy az itt la- 

kók vérvonala egészen Jézusig 
vezethető vissza. Szerepet kapnak 

a Gabriel Knight 3-ban a vámpírok 
is, sőt, a főgonosznak is ez a , foglalkozása". 

SZED: A Gabriel Knight 2-ben nagyon jó vi- 
deójelentek voltak. Tervezitek videók használa- 
tát a harmadik részben vagy teljesen száműzi- 
tek őket? 

June: Természetesen lesznek movie-k a já- 
tékban, mivel rengeteg a sztori és ezt valaho- 
gyan el kell mondani a játékosnak. Ezek a jele- 
netek azonban teljes egészében a játék 
engine-jével készültek, éppen ezért minősé- 
gükben egyátalán nem fognak különbözni ma- 
gától a játéktól. Ugy érezzük, hogy a játék- 
engine néz ki olyan jól, hogy az animációk is 
ezzel legyenek megoldva, nem csak a rejtvé- 
nyek és a mászkálás. 
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SZED: Az első két rész híres volt arról, hogy jó 
néhány nagyon nehéz rejtvény is belekerült. Mi- 
lyen rejtvények lesznek a Gabriel Knight 3-ban? 

Ugy gondolom, hogy az összes rész 
közül a harmadikban lesznek a legjobb rejtvé- 
nyek, amelyek különbözni fognak attól, amit 
eddig kalandjátékokban megszokhattál. Termé- 
szetesen lesznek hagyományos nyomozós és 
tárgy-alapú rejtvények, de ezen kívül rengeteg 
3D-re épülő logikai és , mini-arcade" feladat is 
lesz a játékban. Ezek mellett lesz egy nagyon 
hosszú feladat is, amelyben Grace azon dolgo- 
zik, hogy a kincshez vezető út térképét össze- 
rakja. Ehhez egy SIDNEY névre hallgató lapto- 








pot használ. Egy nagyon hosszú szövegen ke- 
resztül kell majd átrágnod magad, amelyben a 
domborzati elemekre lesz utalás. Ezek után 
előhívhatod a völgy 3D térképét és meg kell raj- 
ta keresned az előbb említett elemeket. Amikor 
ezzel elkészültél, világos lesz számodra, hogy 
hol is van Rennes-le-Chateau kincse elrejtve. 

ZED: Ha ez egy 3D játék, akkor támogatni 
fogja a 3D gyorsítókártyákat? 

A játékban lesz 3D gyorsító támoga- 
tás, de lesz benne szoftveres renderelő rutin is. 
Természetesen 3D kártyával azért szebb lesz a 
látvány. Amennyire én tudom, az összes nép- 
szerűbb 3D kártyát támogatni fogjuk. 

ZED: A Gabriel Knight 2-höz hasonlóan itt 
is felváltva fogjuk Gabrielt és Grace-t irányítani? 

Igen. 

ZED: Találkozunk-e szereplőkkel az előző 
Gabriel Knight játékokból? 

Gabrielen és Grace-en kívül Mosley 

felügyelő is visszatér a harmadik részben. 
ZED: Mikor fog a játék megjelenni és mik 
lesznek a hardver-követelményei? 








Azt szeretnénk, ha karácsonyra be 
tudnánk fejezni. a programot. A pontos hard- 
ver-követelményeket nem tudom, de 3D kár- 
tya nélkül kb. egy PI20-ra lesz szükség. Ne- 
kem egy P90-esem van, 3D kártyával és töké- 
letesen fut rajta a játék. 

SZED: Milyen típusú számítógépes játéko- 
kat szeretsz? 

Kaland (temészetesen), logikai és kár- 


tyajátékokat, de néha szoktam játszani straté- 
giai programokkal is. 

ZED: 5ok sikert kívánunk a Gabriel Knight 
3-hoz (mi már nagyon várjuk) és a következő 
játékaidhoz. 
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Ceritauri 


Beszélgetés Brian Reynolds-szal 


Bárki, aki meghallja Sid Meier nevét és szerette 
a mester korábbi alkotásait, a Pirates!-t, 

a Civilizationt, vagy a nem is olyan régen 
megjelent Gettysburg!-öt, az már nagyon- 
nagyon várja a következő általa tervezett 


ramokra — így természetesen a Civilizationre 
is —, de az Alpha Centauri egy teljesen új játék 
lesz, semmilyen program folytatásának nem 
tekinthető. 

ZED: A Civilizationhöz hasonlóan ez is egy 
társasjáték alapján készül, vagy egyedi ötle- 
teiteket valósítjátok meg? 

Meg kell hogy nyugtassalak, az 
Alpha Centauri teljes egészében saját 
ötletekre épülő játék lesz. 

ZED: Mi a játék háttértörténete? Mikor és 
hol fog játszódni? 

A XXI. században a világ sok 
nemzete összegyűjti a tartalékait, hogy egy 
felfedező és kolonizációs küldetést indítson 
az Alpha Centaurira, a mi galaxisunkhoz 
legközelebb lévő naprendszerbe. A 40 éves 
utazás során a misszió egyszer csak hirtelen 





játékot, az Alpha Centaurit. Addig is, hogy 
mindenki kíváncsiságát kielégítsük, 
megkérdeztük a Firaxis egyik alapító tagját, 
Brian Reynolds-t, a készülő programról. 


Brian természetesen készséggel állt a ren- 
delkezésünkre. 


ZED: Mi a beosztásod a cégnél és milyen 
munkát végzel az Alpha Centaurival kapcso- 
latban? 

A tisztem hivatalosan a szoftverfej- 
lesztő részleg elnökhelyettese, de amit 
valójában csinálok, az a játékok tervezése. A 
Firaxis-t Sid Meier, Jeff Biggs és én alapítottuk 
1996-ban. A vállalat üzleti ügyeit Jeff végzi, 
Sid és én irányítjuk a játékaink fejlesztését. A 
tavaly megjelent Gettysurg!-öt Sid tervezte és 
ő felügyelte a munkálatokat is, az Alpha 
Centaurinál én végzem ezeket a feladatokat. 
Úgy gondoljuk, hogy ez a , munkamegosztás" 


JEROME ATHERHOLT Éj 
KEEPERS OF WISDOM j 


b LEVEL! 
VIZIER ELEVEN El 
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nagyon jó megoldás, mert mindkettőnknek 
lehetőséget nyújt, hogy új ötleteket gyűjtsünk 
egy játékhoz. Ez azonban nem azt jelenti, 
hogy soha nem működünk együtt, mindket- 
tőnknek ugyanannyi köze van az összes 
játékunkhoz 

ZED: Mennyire fog a játék hasonlítani a 
ma már klasszikussá vált Civilizationhöz, és 
miben fog különbözni tőle? 

Az Alpha Centauri lesz az a program, 
amelyet mi körökre osztott stratégiai játéknak 
nevezünk. Természetesen emlékeztetni fog a 
régebbi, hasonló stílusú stratégiai prog- 


elveszti kapcsolatát a Föl 
kodás után rájönnek, hog; 
a nukleáris háború a Föld 
utolsó túlélői és muszá 
niuk a távoli világban 
segítség nélkül. 

SZED: Mi a játék célja 

Ez legnagyobb ré. 

függ. hiszen több módja 
résének. Az alapvető cél, 
porodás és a fejlődés. 

ZED: Hányféle faj 
miben fognak különbözn 


ddel. Rövid gondol- 
y valószínűleg kitört 
ön, ők az emberiség 
egyedül boldogul- 
mindenféle otthoni 


ő? 
szben a játékosoktól 
esz a játék megnye- 
ok a túlélés, a sza- 


esz a játékban és 
i egymástól? Tudnál 


pár szót mondani a speciális képességeikről is? 


Mivel az Alpha 
távoli jövőben, egy közel 


Centauri a nem túl 
i csillagrendszerben 


játszódik, nem fognak különféle idegen fajok 


rohangálni mindenfelé. A 


játékban a közvetlen 


ellenségeid a rivális emberi , klikkek" lesznek (a 
legénység volt tagjai), akik ideológiai 
nézetkülönbségek miatt szakították meg 
egymással a kapcsolatot. 

Mind a hét csoportnak megvannak a saját 











erősségeik és gyenge pontjaik is ... a túlélő Spártaiak, a fundamental- 
ista Hívők, a természetvédő Zöldek, a humanitárius Békepártiak, a 
mega-kapitalista Morgan Industries, a kutatásimádó Egyetem és az 
ördögi Emberi Kaptár közül választhatsz. 

ZED: Milyen típusú épületek lesznek a játékban és lehet-e őket 
fejleszteni? 

Ahogy a kolóniád növekszik és virágzik, valamint a technoló- 
gia is fejlődik, egyre kifinomultabb és fejlettebb épületeket tudsz 
elkészíteni. A játék első szakaszában olyan dolgokat építhetsz mint a 
Recycling Tank, Network Node vagy a Recreation Dome. A későbbi 
épületek közül néhány: Research Hospital, Assembly Plant, Fusion Lab 
és a Paradise Garden. A Civilizationben lévő ,csodákhoz" hasonlóan 
itt is előállíthatsz egyedi és titkos fejlesztéseket, mint pl. az űrlift és 
még sok más olyan dolog, amelyek vagy téged segítenek, vagy az ellen- 
feleidet hátráltatják (esetleg mindkettőt egyszerre). 

ZED: Milyen típusú egységek lesznek a játékban és mire lesznek ezek 
képesek? 

Az Alpha Centauriban a játékos saját maga tervezheti meg az 
egységeit az ,alapanyagokból". Az egységek alvázak, fegyverek, 
páncélzatok, reaktorok, felszerelés-csomagok és speciális képességek 
széles tárházából építhetők meg. Ennek a programrésznek természete- 
sen jól kiegyensúlyozottnak kell lennie, de azt hiszem, ezt sikerült 
elérnünk: nem lesz olyan nyerő kombináció, amellyel mindent le lehet 
győzni. 

ZED: Mennyire kap hangsúlyt a játékban a harc? A csata közben a 
játékos irányíthatja az egységeket, esetleg a gép játssza le helyettünk az 
ütközetet és minket csak értesít az eredményről? Ha mi irányítjuk a har- 
cot, akkor az körökre osztott vagy real-time lesz-e? 

A harc körökre osztott lesz, és teljes egészében a játékos 
vezeti le. Minden ütközet a főtérképen Zajlik. 

ZED: Mennyire lesz nehéz a játék és lesznek-e különböző nehézségi fo- 
kozatok? Lesz-e tutorial mód a kezdők számára, hogy minél könnyebben 
elsajátíthassák a játék kezelését? 

Az Alpha Centauri pontosan olyan nehéz lesz, amilyennek 
szeretnéd. Hat nehézségi fokozat van a nagyon könnyűtől a szinte 
lehetetlenig, és persze van egy nagyon gondosan kidolgozott 
oktatórész és beépített segítő rendszer is azoknak, akik még nem jöt- 
tek bele a játék irányításába. Azt azonban elmondhatom, hogy a játék 
kezelése igen egyszerű lesz. 

ZED: Csak összefüggő hadjáratokat, vagy különálló küldetéseket is 
játszhatunk? 

Mindkettőt. Természetesen az igazi játék az összefüggő had- 
járat lesz. 

ZED: Egyszerre hány ember játszhatja a játékot hálózaton keresztül 
és milyen különleges lehetőségeik lesznek? Köthetnek-e a játékosok szövet- 
séget, segíthetik-e egymást. lehetnek-e közös céljaik vagy mindenféle- 
képpen harcolniuk kell egymás ellen? 

Egy gyors hálón, (pl. helyi hálózaton) maximum hét játékos 
játszhat egyszerre. Az interneten valószínűleg csak négyen küzdhet- 
nek majd egymás ellen. A játékosok köthetnek egymással szövetséget, 
kereskedhetnek, segíthetnek a másiknak, sőt még nyerhetnek is együtt. 
Természetesen a kötött szövetségek bármikor felrúghatóak, így senki 
sem mehet biztosra. . . 

ZED: Miben fog különbözni az Alpha Centauri a többi hasonló 
stílusú játéktól? 

Úgy gondoljuk, hogy sokkal mélyebb, kifinomultabb és 
érdekesebb lesz, mint bármely más eddig megjelent , birodalomépítő" 
játék. 

ZED: Mik lesznek a hardver követelmények és milyen speciális hardvert 
fog a játék támogatni? 

A minimális gép egy P90 lesz 16 MB, esetleg 32 MB RAM- 
mal. Az általunk ajánlott gép pedig egy P-166 32 MB vagy több me- 
móriával, Windows 95-tel, Windows 98-cal, vagy Windows NT-vel. 

ZED: Milyen játékokat szeretsz és melyek a kedvenceid? 

Sokfélét szeretek, de leginkább természetesen a stratégiai 
játékok állnak hozzám a legközelebb. Ha leszámítjuk azokat a játéko- 
kat, amelyek fejlesztésében részt vettem, akkor íme néhány ked- 
vencem: Empire, Populous, Archon és az Ultima VI. 

ZED: Jó játékot és jó munkát az Alpha Centaurihoz! 
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,A nyárridén még sokáig tart- 
hat... sőt, lesz jövőre is!" — ez- 
zel a réges-régi reklámszlogen- 
earl ete dzsekit a ál TTV ES 
augusztus táján a játékszakmá- 
ban dolgozók, lévén az év leg- 
melegebb hónapjai igencsak 
uborkaszezonnak számítanak a 
mi szempontunkból. Az idei 
nyár azonban szépen rácáfolt 
AA rád zszáatg e nuts ea 
Pld Melát et Lát zi te 
csonyi szezon sűrűjében len- 
nénk, úgy röpködnek a na- 
gyobbnál nagyobb nevek, a 
jobbnál jobb játékok. Mech- 
Commander, Conflict Freespace, 
Commandos, X-COM Intercep- 
tor... megannyi igazi sztár(je- 
lölt) játék érkezett a nyár kellős 
közepén! 

A nagy tűzijátékban két érde- 
kes trendet fedezhetünk fel: az 
első a real-time stratégiai játé- 
kok döbbenetes fejlődése. Az el- 
múlt évt(ek) eszeveszett klón- 
háborúja után most már csak 
azok a játékok élhetnek meg 
ezen a piacon, amelyek a tökéle- 
tes megvalósítás mellett új ötle- 
VAA eaz et KAT [a 1 8 
mutatni. És hogy mi jöhet még 
egy Commandos, vagy egy 
WarGames után? A jövőt nagy- 
jából a Tiberian Sunig és a Total 
Annihilation 2-ig lehet látni, de 
azután mi lesz...? Vajon folya- 
tódik a diadalmenet vagy kiful- 
lad a stílus lendülete? 

A másik érdekesség a kalandjá- 
tékok hirtelen (az E3 tapasztala- 
tai alapján: talán utolsó) fellán- 
golása. Érdemes megfigyelni, 
hogyan veszik át a klasszikus 
point and click-kalandok (lásd 
Hopkins FBI) helyét a színen az 
interaktív filmek (X-Files) és a 
Myst-szerű logikai/kalandjáté- 
kok (OF Light and Darkness). 

Persze emellett most is széles 
palettáról csemegézhettek a 
magazint lapozgatva: van űr- 
szimulátortól kezdve Forma 1- 
en keresztül a fociig minden a 
tarsolyunkban, mi szem-szájnak 
ae 

És hogy bizakodva tekintsünk 
a szeptember elé: lapzártakor 
már elkezdtek szállingózni a ko- 
ra ősz slágerei, így következő 
számunkban várható -—többek 
között - a Dune 2000, a Final 
Fantasy 7 és a Deathtrap 
Dungeon... 
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Commandos: 
Behind Enemy 
Lines 
































































M-II Nem valószínű, hogy valaha 
is 50 százaléknál kevesebbet fogunk 
adni egy játékra. Egyrészt manapság 
annyi játék jelenik meg, hogy a gyen- 
gébben sikerültek egyszerűen nem fér- 
nek bele az oldalszámba. Másrészt 
1998-at írunk, és a szórakoztató 
szoftverek eljutottak egy olyan szintre, 
ahol már nem jelennek meg , rossz" já- 
tékok. Lehet egy játék kicsit félresike- 
rült, esetleg unalmas vagy nem túl 
szép, de annyira gyenge nem, hogy 50 













[LA LA 

A játékok 
alatti pontszámot kapjon. Ha mégis, 
az nem érdemli meg, hogy írjunk róla. 
KEST Eve kol it zEcil se 
emelkednek a tömegből — csak sajnos 
negatív értelemben. Ha már nagyítóval 
alkat ázaá ee et ie áá aaa 4 
csit.is tetsző elemeket, akkor értékelünk 
így. Szerencsére elég ritkán találkozunk 
ilyen alkotásokkal 










X-Files: 
The Game 








Conflict 
FreeSpace 


Fókuszban 
a Forma I 





z már sokat jelent! Jelenthet 
egy. bár semmi igazi újdonságot nem mu- 


rar tavkagiei ved ldí telet vejét: 1e: (flotta 

azok, amiket az ember már huszonötször 

látott (és ebből 20 jobb volt...). Semmi új- 

donság. sem tartalmilag, sem a kivitele- 

zésben, legjobban úgy jellemezhetnénk, 
hogy , csak fanatikus Ká 

Ezek a játékok a ,nagy átlag". 

Correkt, jó kis játékok, csak éppen a ma- 

kategóriájában vannak náluk sokkal 


tató, de nagyon profin elkészített klónt; 
vagy egy igazán szuper játékot, amit apró, 
idegesítő hibák rontanak el. 

A csúcs, a slágerek, a legen- 
dák, melyekről néhány év múlva úgy fo- 
gunk beszélni, mint a ,nagy öregek". A 
ZED eddigi fennállása során 96 volt a leg- 
magasabb érték, amit egy játékra ad- 
túdja e 








ZED FA, avagy , mit tegyek, ha. . ." 


.sett CD-melléklet sérült, megkarco- 
lódott, eltörött ? Nagy testvérünk, a 
Magyar Posta néha igen mostohán bá- 
nik a gondjaira bízott küldeményekkel, 
különös tekintettel a sérülékeny CD-ko- 
rongokra. Ha a CD-d egyértelműen azért 
nem működik, mert: kézbesítés során 
megsérült (pl. karcolás van az ezüst fe- 
lületen, esetleg több darabban van a le- 
mez), természetesen kicseréljük, ha el- 
juttatod (személyesen vagy postai úton) 
a szerkesztőségbe. Ugyanez érvényes a 
postaládába beleerőszakolt, meggyűrt, 
kettéhajtott újságokra is. 

: nem működik valami a CD-ről 
? Ha nem sérült a lemez fizikailag. elő- 
ször is gondosan tanulmányozd át a CD 
tartalmát bemutató cikket az újságban. 
Ellenőrizd, hogy a programhoz — aminek 
futnia kellene, de nem indul — szükséges 
minimális hardver megvan-e a géped- 
ben, van-e elég szabad helyed a merev- 
lemezen, van-e DirectX installálva. Ha 
van rá lehetőséged, próbáld ki a progra- 
mot egy másik számítógépen is — ha ott 
megy, de nálad nem, nyilván a Te géped 
a hibás. Ha még mindig nem oldódott 
meg a rejtély, telefonálj a szerkesztőség- 
be (466-99-26), lehetőleg a működő 
gép mellől, hogy , online" tudjunk segí- 
teni. 

"nem kaptam meg az előfize- 
tett újságot, mikor az újságosnál 
már kapható? Egyszerre szoktuk ki 

küldeni az újságot az előfizetőknek, il- 
letve átadni terjesztésre, aztán a posta 
versenyt fut önmagával, néha az előfize- 
tők kapják meg egy-két nappal korábban 
az újságot, néha az újságárusok. Ha az 
utcai megjelenéstől számított egy héten 
belül sem kapod meg az előfizetett újsá- 
godat, akkor már gond van — telefonálj 
(466-99-26) és megoldjuk a problémát 

...nincs CD az újság mellett? Ha 
újságosnál, vagy  számítástechnikai 
szaküzletben veszed a ZED-et: ne fizess, 
míg meg nem győződtél róla, hogy ott a 
CD! Ha előfizető vagy: ugyanaz a hely- 
zet, mint a törött CD esetében. 

...sSzeretnék előfizetni, de nincs 
előfizetési csekkem? Normál, pos- 
tán kérhető csekken előfizethetsz (cím- 
zett: CD Pegasus Kft. Budapest, 1518 
Pf:27), a Közlemény rovatba írd bele, 
melyik számtól szeretnéd az előfizetést 


"kérni (lehet akár visszamenőleg is)! 


..a ZED régebbi számait sze- 
retném megvenni, amelyek már 
sem újságosnál, sem számítás- 
technikai boltokban nem kapha- 
tók? A gyűjteményből hiányzó, régebbi 
számokat megveheted a szerkesztőség- 
ben (Bp. XI. Diószegi u. 39/C), de el tud- 
juk küldeni postán is, utánvéttel. 

:..nem találom a más véleményt 
a Soldiers at War cikknél? Írd oda 
a saját véleményed, és így elmondhatod 
magadról, hogy benne voltál a ZED- 


ben... 
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Mindenkinek világos, hogy miről is van szó: a , száguldó 
cirkusz", a Forma 1-es autóverseny hétről-hétre (illetve 
kéthétről-kéthétre) mindig a pályák mellé vonz és a kép- 
ernyők elé szegez rengeteg embert. Mi lehet annak az oka, 
hogy a sok különböző technikai sportág közül pont a For- 
ma I az, ami ilyen hatalmas népszerűségnek örvend? 
Sokan azt tartják, hogy a Forma ! az autók óriási sebes- 
sége miatt emelkedik ki a 


te 




























több hasonló , sportág" közül. Ebben a megközelítés- 
ben lehet valami igazság, de nem magyarázza meg teljesen 
a Forma 1! uralmát, hiszen a gyorsasági motorversenyek 
750 köbcentiméteres álomgépei mind gyorsulás, mind vég- 
sebesség tekintetében maguk mögé utasítják a versenyau- 
tókat. Vajon a látvány és az izgalom az, ami miatt a FI- 
es futamokat több millióan nézik szerte a világon? A vá- 
lasz erre is nemleges, mert a McLaren-Mercedes csapat fö- 
lénye miatt rengeteg , unalmas" Forma 1-es verseny volt az 
utóbbi időben, ennek ellenére a futamok nézettsége to- 
vábbra is töretlenül nő. 

Ha tovább keresgélünk az okok között, akkor előbb- 
utóbb rábukkanunk a pénzre, mégpedig rengeteg pénzre. 
A Forma I egy hatalmas árucikk, amelynek eladói igen- 
csak jól kereskednek termékükkel. Azt mindenki tudja, 
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hogy megfelelő marketinggel mindent el lehet adni, és ez 
a helyzet a Forma 1-gyel is. Hiába gyorsabbak a verseny- 
motorok, hiába látványosabb egy rally-verseny és hiába 
unalmas a futamok nagy része, a pénz nagy úr. 

Ez a népszerűség az oka annak is, hogy a játékkészítő cégek 
szívesen adnak ki Forma 1-es programokat, hiszen a siker 
szinte garantált. Már a kezdetek kezdetén, a nyolevanas évek 
elején, amikor a számítógépet még a Spectrum és a C-64 je- 
lentette, már akkor is jelentek meg Forma 1-es programok. 
Ezeknek a játékoknak természetesen a gépek korlátozott tu- 
dása miatt még nem sok közük volt a valódi Forma. 1-es 
autók viselkedéséhez, szinte csak a pályák és a versenyzők 
nevei emlékeztettek az eredeti versenyekre. Az egyik legelső 
ilyen program a borzasztó nehéz Nigel Mansells Grand Prix 
volt, ezt követték az újabb és újabb feldolgozások. 

34 Ahogy lecserélődött a géppark és 
növekedett a komputerek teljesít- 
ménye, úgy jelentek meg az 

újabb és újabb Forma 1-es já- 

tékok, amelyek igyekeztek mi- 

nél jobban visszaadni egy ver- 
seny dinamikáját és hangula- 
tát. Talán az első , igazi", min- 
den tekintetben tökéletesen meg- 
valósított Forma 1-es szimulátor a 
MicroProse féle FIGP volt, amely 
Amigán indult el világhódító 
útjára, majd PC-n is meg- 
h jelent. A program foly- 

A tatását az FIGP2-t 
minden idők egyik 
I legélethűbb Forma 1- 
es játékának tartják. 
Ennek alátámasztására elég annyi adalék, hogy amikor 
Jacgues Villeneuve újoncként indult a Forma 1-ben, en- 
nek a játéknak a segítségével tanulta meg a pályák vo- 
nalvezetését! 

A Forma 1-es játékok újabb lépést tettek előre a 3D 
gyorsítókártyák megjelenésével, hiszen ezek segítségével a 
játékok kinézete is kezdett emlékeztetni az igazi autóver- 
senyekére. A legújabb generáció jeles képviselője a Ubi 
Soft FI Racing Simulationje. Cikkünkben bemutatjuk a 
két említett klasszikus programot, valamint a közeljövő- 
ben megjelenő hasonló témájú játékokat. Az tisztán lát- 
ható, hogy a stílus kedvelőinek biztosítva lesz a szórako- 
zásuk, hiszen jócskán jelennek meg a Forma 1-gyel foglal- 
kozó programok. 


KÉT OLYAN 
FORMA 1-ES 
JÁTÉKOT 
JEGYEZHETTEK 
FEL EDDIG AZ 
ÉVKÖNYVEK, 
AMELYEK 
SZÍNVONALUK- 
BAN MESSZE 
KIEMELKEDTEK 
A TÖBBIEK 
KÖZÜL. EZEK 
A MICROPROSE 


JE, 

ÉS A UBI SOFT 

GONDOZÁSÁBAN 
MEGJELENT 


A KÖVETKEZŐK- 
BEN IGYEKSZÜNK 
RÉSZLETEN 
BEMUTATNI 

AZ EMLÍTETT 
JÁTÉKOKAT, 
KIEMELVE 
NEGATÍV 

ÉS POZITÍV 
TULAJDON- 
SÁGAIKAT. 
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W MicroProse 


1996 július 18. örökre emlékezetes dátum lesz 
minden Forma ! rajongó számára. 

Nem egy jövőbeni kiváló pilóta született ezen 
a napon (bár... ki tudja?), hanem sokadszori 
határidőcsúszás után végre megjelent 

a MicroProse Forma 1-es játéka, a GP2. 

Mire ez a cikk megjelenik, addigra a játék már 
betölti második életévét, kissé igazságtalan 
lenne mai szemmel értékelni, ezért 


bizonyos dolgokkal szemben igyekszem majd 


egy kissé elnézőbb lenni. A játék előző része 
hatalmas sikereket aratott mind Amigán, 
mind PC-n, talán az első igazi 


Forma 1-es szimulátornak tekinthető. 


a ivel a program akkor jelent meg, amikor a 
a mezei játékos még nem hallott olyan 
dolgokról, mint Voodoo, 3DÍx vagy 
Direct3D, a gyönyörű és nagyfelbon- 
tású truecolor grafikához szokott 
szemünknek kissé szegényesnek fog 
tűnni a játék 320x200x256-os felbon- 
tása. Igaz, hogy van SVGA (640x480) 
opciója a programnak, de ebben éppen arról 
kell lemondanunk, ami az ilyen típusú játékoknál az egyik leg- 
fontosabb tényező: a sebbeségérzetről. Míg sima VGA-ban a 
játék tökéletes futtatásához bőven elegendő egy 486DX2/66, 
addig az SVGA üzemmód még egy P233 MMX-en sem bizto- 
sít teljesen folyamatos mozgást. Aki a sebesség megszállott- 
ja, az előbb vagy utóbb úgyis vissza fog kapcsolni sima VGA- 
ba, mivel folyamatos megjelenítés esetén a versenyautó irá- 
nyítása is jóval könnyebb. 

Amikor a játék első része megjelent, a 
Soundblaster hangkártya még csak álom 
volt a játékosok nagy többsége számára 
Valószínűleg ezen okokból nem támogatott 
a játék semmilyen hangkártyát, csak a PC 
hangszóróján keresztül volt hajlandó meg- 
szólalni. Később patch-ek segítségével ezt a 
hibát kiküszöbölték, de a hangeffektek elég 
primitívek maradtak, az összes hanghatást 
a Soundblaster FM chipjének segítségével 
állították elő, nem véletlen, hogy ez semmi- 
lyen nyomot nem hagyott a játékosokban. 
A GP2-ben azonban orvosolták a hibát, mind a zene, mind 
a digitalizált hangok jóra sikerültek, talán egyetlen (de 
nagy) hiba a játék audio rendszerében, hogy a többi ver- 
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senyautó hangját egyátalán nem hallhatjuk! Ez bizony elég 
nagy hiba és sokat levon a játék élethűségéből 

Az FIGP sikerét többek között annak is köszönhette, hogy 
hihetetlenül élvezetes volt az autóvezetés vele. Az autók élet- 
hűen viselkedtek és ha az ember megtanulta a pályát, képes 
volt akár órákig is körözni rajta, hogy megjavítsa az addigi leg- 
jobb idejét. Ez az érzés a GP2-ben sem változott sokat, a já 
tékos tényleg úgy érzi, hogy egy bivalyerős motorral felszerelt 
autóban ül, elég egy óvatlan mozdulat és máris otthagyja a fe- 
le gumit az aszfalton, vagy rosszabb esetben a baleseti sebé- 
szeten találja magát. A gép által irányított járművek mozgása 
azonban egy kicsit tökéletlen, néha teljesen váratlanul belénk 
szállnak hátulról, vagy olyan helyen előznek, ahol az egysze- 
rűen lehetetlen. Az FIGP-hez képest a játék nehezedett, jóval 
több küzdelem kell ahhoz, hogy Pro fokozatban elsőként szá 
guldjunk át a célvonalon. Akik a multiplayer játékot szeretik, 
azoknak rossz lehet az a hír, hogy a játékban csak modemes 
és soros kábeles kapcsolat kapott helyet, hálózatos nem 

A játékban négyféle üzemmódban versenyezhetünk: gyakor- 
lás, gyors verseny, nem bajnoki futam és teljes bajnokság. A 
GP2-ben a vezetési segéd-opciók teljes skálája kapott helyet, 
az automata sebességváltótól kezdve, az elpusztíthatatlan 
autón át egészen az ideális ív megjelentetéséig. A boxutcában 
történő gyorshajtásért vagy a veszélyes vezetésért büntetést 
kapunk, de azért is kényszerpihenőre küldhetnek bennünket 
ha túl sok kanyart vágunk le a pályából. Az ütközések megva 
lósítása is jól sikerült, akik csak azért játszanak autós játékok- 
kal, hogy minél nagyobb balesetet okozzanak, azoknak eláru- 
lom, hogy nekem sikerült olyan karambolt okoznom, amely 
után az autómból csak a vezetőülés (!) maradt meg... A 20 
másodperces visszajátszás is elég arra, hogy a legvadabb (vagy 
a legszebb) mutatványokat újra megnézzük 

Akik az autót szeretik szerelni, barkácsolni, azok a 
mennyországban érezhetik magukat, mert szinte az utolsó 
csavarig beleszólhatnak a gép beállításába. A kézikönyvben 
részletes útmutatást 
olvashatunk arról, 
hogy mely alkatrész 
állításával mit érhe- 
tünk el. Negatívum 
hogy a játék 1996-ban 
jelent meg, mégis az 
1994-es — versenyév 
adatait tartalmazza 

A GP2 néhány apró 
hibájától eltekintve, 
korához képest tökéle- 
tes játék. Geoff Crammond remek munkát végzett, a rajon- 
gók pedig már vágyakozva gondolnak a hamarosan megje- 
lenő GP3-ra 
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WV Ubi Soft 


Amikor az Ubi Soft FIRS-e megjelent, 

első ránézésre úgy tűnt, hogy a készítők 
rengeteget játszottak a GP2-vel és igyekeztek 
annak hibáit kiküszöbölni, illetve 

az abból hiányzó dolgokat beleépíteni 


saját programjukba. 


alegnagyobb újítás természetesen a 
h grafikában keresendő. Egy 3DIx kár- 
tya aktív közreműködésével a já- 
ték már egy közepes Pentiumon 
(166) is csodákra képes. A pályá- 
kon használt textúrák kiválóak, re- 

mek újítás az is, hogy az ideális ívet 
nem egy fehér csík, hanem egy kerék- 
nyom jelzi, így az ember kevésbé érzi 
magát csalónak, ha bekapcsolja ezt a segítő opciót. Az idő- 
járás megvalósítása remek, a nap a szemünkbe süt és elva- 
kít, néha felhők jelennek meg az égen. A ködös pálya egy- 
szerűen gyönyörű, de ennél is jobb az eső-effekt. A látvány 
és az autó viselkedése tökéletesen megoldott, a gépek víz- 
függönyt húznak maguk után, a kanyarokban pedig jóval 
egyszerűbb kicsúszni, mint a száraz pályán. 

Hogy a készítők mennyire figyeltek a grafikai részletekre, 
azt abból is lemérhetjük, ha belehajtunk a fűbe, akkor az au- 
tó gumijába fűszálak ragadnak, néhány pályán pedig óriás 
kivetítők is vannak, amelyeken akár saját magunkat is lát- 
hatjuk! Grafikai téren találkozhatunk azonban pár gyengéb- 
ben megoldott dologgal is. Néhány pályán a háttér-textúra 
elég furcsára sikeredett (érdemes megnézni az ausztrál pá- 
lyát)... Amikor hirtelen gyorsítunk vagy fékezünk, a kocsi 
természetesen keréknyomot hagy maga után az aszfalton. 
Ez remek lenne, de a nyomok pár kör múlva - ismeretlen ok- 
nál fogva - eltűnnek a pályáról. Az eső- és a hagyományos 
gumik között semmiféle látványbeli különbséget nem ta- 
pasztalhatunk a vezetőülésből nézve (pedig van) 

A motorhang is rendben van, bár nem szól olyan jól, 
mint a GP2-ben. Szerencsére a MicroProse programjával 
ellentétben itt már a többi autó hangja is hallható, ez 
azért is jó, mert a tükrök valamivel kisebbek 
mint a GP2-ben, így a hátulról jövő támadá- 
sokra jobban tudunk figyelni. A többi hang- 
effekt is jó, különösen a recsegés, ami akkor 
hallható, amikor az autó alja hozzáér valami- 
hez, valamint a motor , visítása", amikor ala- 
csonyabb sebességfokozatba kapcsolunk. 

Az autó konfigurálása legalább annyira rész- 
letes, mint a GP2-ben. Beállíthatjuk többek 
között az üzemanyag mennyiségét, a kor- 
mányzás érzékenységét, a gumik típusát (4 
fajta 4 I esőgumi), a légterelők szögét, a fé- 
kek egyensúlyát, a sebességfokozatokat vagy 
a motor maximális fordulatszámát. A valódi 
Forma 1-es versenyekhez hasonlóan megter- 
vezhetjük azt, hogy milyen sűrűn állunk ki a 
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mulation 


boxutcába tankolni, illetve kereket 
cserélni. A szerelők ilyenkor rádión 
, beszólnak", hogy mikor kell men- 
nünk elvégezni a javításokat. 

A többi Forma 1-es játékhoz ha- 
sonlóan itt is találhatunk segítő 
funkciókat. amiket akár verseny 
közben is ki-be kapcsolgathatunk. 
Kérhetünk automata sebességvál- 
tót, kipörgésgátlót, kicsúszásgátlót, 
ABS-t és kormányzási segítséget is. 

Egy Forma 1! szimulátorhoz hoz- 
zátartozik az is, hogy a számító- 
gép által irányított versenyzők 
élethűen viselkedjenek, ne csinál- 
janak olyan dolgokat, amelyeket 
egy valódi pilóta nem tenne meg. 
Az FIRS-ben ezt is jól oldották 
meg, a gép által kormányzott au- 
tók igyekeznek elkerülni a balese- 
teket, nem csattannak belénk há- 
tulról, jóval defenzívebben vezet- 
nek, mint a GP2 pilótái. Ha na- 
gyon összetorlódnak az autók egy 
ütközés miatt, a gépi versenyzők 
még tolatnak (!) is, hogy minél 
előbb visszatérjenek a versenybe. 

A briliáns grafikai megjelenítés 
miatt már magát a versenyt nézni 
is élvezet. Bármikor átülhetünk egy 
másik autóba és onnan követhet- 
jük a további eseményeket. Ilyen- 
kor az egész egy TV köz- 
vetítésre —— emlékeztet, 
pontosan úgy néz ki az 
egész, mint egy igazi For- 
ma 1-es futam. Egyetlen 
apró hiányérzetem van 
csak a játék valósághűsé- 
gével kapcsolatban, még- 
pedig az, hogy a prog- 
ramban nem szerepel kék 
zászló, amelyet a lassan 
haladó versenyzőknek 
szoktak lengetni, hogy 
engedjék el a mögöttük 
haladót. Akinek bírja a 






















számítógépe, az bekapcsolhatja a visszajátszás funkciót is, 
amelynek segítségével az utolsó 30 mp történéseit lehet 
egy file-ba elmenteni. Ennek visszajátszása közben láthat- 
juk igazán, hogy mire képes a 3Díx, hiszen a kamerát valós 
időben 360 fokban szabadon forgathatjuk. 

Sok jó tulajdonsága mellett a programnak persze van pár 
apró hiányossága is. A játék menürendszere szépen kidol- 
gozott és áttekinthető, de valamilyen oknál fogva elég las- 
san reagál a parancsainkra. Egy másik érdekesség, hogy a 
gép által irányított pilóták közül a francia Alesi nyeri 
messze a legtöbb futamot. Ennek valószínűleg az az oka, 
hogy a programot franciák fejlesztették. . . 


KONKLÚZIÓ, AVAGY MELYIKET SZERESSEM 

Grafikai megjelenítésében egyértelműen a Ubi Soft prog- 
ramja a jobb, ez nem(csak) az alkotók, hanem a 3Dífx kár- 
tya érdeme is. A GP2 még SVGA módban sem tudja meg- 
közelíteni vetélytársát. Ezt csak egy kicsit tudja ellensú- 
lyozni, hogy a GP2 hardver követelményei jóval alacso- 
nyabbak, mint az FIRS-é. A hangeffektek valamivel 
élethűbbnek tűnnek a GP2-ben (legalábbis a motorok job- 
ban dübörögnek), de a többi autó hangjának hiánya elég 
sokat nyom a latban. 


A GP2-ből nagyon hiányzik az időjárás változása, hiszen 
rengeteget dob az FIRS-ben a hangulaton az, hogy vajon 
milyen gumival induljunk el, ha a verseny kezdetekor fel- 
hős az idő? Vajon esni fog vagy pillanatokon belül kitisz- 
tul az idő? 

A beállítási lehetőségek mind a két játékban igazán rész- 
letesek, ebben a versenyszámban nem is nagzon lehet 
győztest hirdetni. 

A valószerűséget nehéz összehasonlítani (bevallom, 
még soha nem vezettem Forma 1-es autót), de úgy érzem, 
hogy mindkét program igen közel áll a valósághoz. A ver- 
senyzés a GP2-ben kicsit talán könnyebb, mint az FIRS- 
ben, ez a nagyobb visszapillantó tükröknek is köszönhető. 
A pályák mind a két programban kísértetiesen emlékeztet- 
nek az eredetiekre, de úgy érzem, hogy a GP2 pályái 
közelebb állnak a valósághoz, ez különösen a , dombos" 
szakaszokon érezhető. 

Az előzőekből kiderült, hogy nem lehet egyértelműen el- 
dönteni, hogy melyik játék jobb a másiknál. Az Ubi Soft já- 
téka több szempont alapján előrébb végzett, de ne felejt- 
sük el azt sem, hogy kb. másfél évvel később jelent meg, 
mint a GP2. Talán majd a Grand Prix III visszaszerzi a pole 
posiotiont az FIRS-től.. . 


FÓKUSZBAN 


A FEJLŐDÉS ÚGY LÁTSZIK TÖRETLEN, TÖBB CÉG IS FEJLESZT FORMA 1-ES JÁTÉKOT. 
EZEK KÖZÜL SZERETNÉNK MOST BEMUTATNI HÁRMAT, A PSYGNOSIS FÉLE FORMULA ! "98-AT, 
AZ INFOGRAMES ÁLTAL FEJLESZTETT PROST GRAND PRIX-T ÉS A MICROPROSE GRAND PRIX 3-ÁT. 
EZEK KÖZÜL KETTŐNEK MÁR VANNAK ELŐDEI (GP3 ÉS FI "98), 
DE VAN EGY TELJESEN ÚJ VERSENYZŐ IS (PROST GRAND PRIX). 





formula 1 98 


WV Psygnosis 


A Psygnosis Formula ! sorozatának előző tag- 
ja kétségkívül a , száguldó cirkusz" egyik leg- 
látványosabb feldolgozása volt. A készítők 
akkor nem igazán törődtek azzal, hogy élethű 
játékot készítsenek, a versenynek elég arcade 
jellege volt, kevés lehetőség volt az autó sze- 
relésére, állítgatására. Az előzetes hírek alap- 
ján úgy tűnik, tanulnak a hibáikból, mert a 
Formula I "98-ban orvosolták az előző részek 
hiányosságait. 


A játék legnagyobb újítása lesz, 
hogy a számítógép által irányított 
pilóták jóval intelligensebbek 
lesznek a korábbiaknál, tanulnak 
hibáikból és ha valamelyik ka- 
nyarban ravaszul megelőztük őket, akkor a kö- 
vetkező körben már figyelni fognak arra, hogy 
lezárják azt a helyet a mögöttük haladók elöl. A 
játéknak nemcsak előre rögzített nehézségi fo- 
kozatai lesznek, lesz egy olyan mód is, ahol a 
gép által irányított ellenfelek a mi tudásunkhoz 
hasonlóan fognak vezetni. Ha lassan haladunk, 
akkor ők sem sietnek, ha pedig rákapcsolunk és 
csikorgó kerekekkel veszünk be minden kanyart, 
akkor ők is kockáztatni fognak! 

Sok kritikát kaptak a készítők azzal kapcsolat- 
ban, hogy az előző részekben az autó néha nem 


éppen a fizika törvényei szerint viselkedett a pá- 
lyán. Ennek eredményeképpen a fizikai modellt 
teljesen átdolgozták. Végre működni fognak a 
visszapillantó tükrök is és a műszerfal is! 

Valósidejű kommentár már az FI "97-ben is 
volt, de ez elég hamar monotonná vált a ke- 
vés hangminta miatt. A "98-ban kb. négyszer 
annyi szöveg lesz, mint elődjében. 

Nemcsak a pályán, hanem azon kívül is lesz- 
nek változások. A szerelők mozgása a motion 
capture technológia felhasználásának köszön- 
hetően élethűbb lesz, mint valaha. A prog- 
ramban az 1998-as idény összes pályája és 
pilótája benne lesz, reméljük már Jacgues 
Villeneuve sem marad ki belőle. Az előzetes 
hírek alapján a játék 1998 októberében fog 
megjelenni. 
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Prost Grand Pr 


WV Infogrames 





Az Infogrames is szeretne bekapcsolódni a számítógépes Forma !1-es 
vérkeringésbe. Ehhez megnyerték az egykori többszörös világbajnok 
Alain Prostot, akinek mostanra már saját Forma 1-es csapata lett. Sze- 
rencsére Prost nemcsak a nevét adta a játékhoz, hanem tanácsaival és 
tapasztalataival igyekszik közreműködni abban, hogy a játék minél 
élethűbb legyen. 

A játékban rengeteg opció lesz annak érdekében, hogy a kezdőtől a ha- 
ladóig mindenki megtalálja a saját tudásának megfelelő nehézségi fokoza- 
tot. A váltakozó időjárási körülmények lassan már alapkövetelménynek 
fognak számítani egy magára valamit is adó Forma 1-es programban, így 
ez a lehetőség az új játékból sem maradhat ki. Nemcsak az esővel, illetve 
a köddel kell megküzdenie a vállalkozó kedvű pilótáknak, hanem a széllel 
is! A program minden ismertebb hálózati protokollt támogatni fog, ame- 
lyeken keresztül maximum négyen versenyezhetnek egymás ellen. 

A versenyt, illetve a visszajátszásokat kilenc különböző kamerané- 
zetből tekinthetjük meg. A megfelelő látvány előállításához azonban 
szükségünk lesz egy 3Díx kártyára is. 

(Az itt látható képek a Prost Grand Prix-ről készültek) 





na KEK ÉL 


W MicroProse 


Sokáig úgy tűnt, hogy nem lesz semmi sem a GP3-ból. A hírek szerint a 
MicroProse-nak év elején pénzügyi nehézségei támadtak, és a pletykák 
szerint el kellett adnia a Forma 1-es játékainak jogát, hogy kimászhasson 
a gödörből. Szerencsére ezekből semmi sem igaz, Geoff Crammond — akit 
az angol Amiga Power magazin egyszerűen csak Sir Geoff 
Crammondként emleget -, a sorozat atyja nem ül a babérjain, hanem 
gőzerővel készíti a harmadik részt. A GP3-nak sokan már előre, látatlan- 
ban odaadnák a , minden idők legjobb Forma 1-es játéka" címet. 
A játék egyébként a méltán híres GP2 programjára épül, habár több újí- 
tás is bele fog kerülni. Az első ilyen az időjárás, hiszen talán emiatt 
kapta az előd a legtöbb kritikát. Az előző rész óta eltelt két évben a 
PC-k grafikája is hatalmas fejlődésen ment keresztül a 3D gyorsítókár- 
tyáknak köszönhetően. Természetesen a GP3 is támogatni fogja az is- 
mertebb típusokat, beleértve a Voodoo 2-t is. A programban az 1998-as 
idény versenyzői és csapatai lesznek benne 

Bevált recepten nem szabad változtatni, ami jó volt a GP2-ben, azt 
Crammond egy az egyben át fogja ültetni a GP3-ba. Maradnak a nagyon 
részletes autó-konfigurálási lehetőségek és a remek fizikai modell 





AZ ELŐZŐEKBŐL TISZTÁN LÁTHATÓ, MILYEN IS LESZ A FORMA 1-ES JÁTÉKOK KÖVETKEZŐ NEMZEDÉKE. 
A KÉSZÍTŐK MIND LÁTVÁNYBAN, MIND TARTALOMBAN MINÉL KÖZELEBB SZERETNÉNEK JUTNI 
A VALÓSÁGOS VERSENYEKHEZ. HOGY AZ EMLÍTETT JÁTÉKOK KÖZÜL MELYIK LESZ A NYERŐ, 
AZT MÉG NEM LEHET MEGJÓSOLNI, CSAK TALÁLGATNI TUDUNK. AZ BIZTOS, HOGY A GP3 
ÉS A PSYGNOSIS FÉLE FI "98 ELŐNNYEL INDUL A VERSENYBEN, HISZEN EZEKNEK A JÁTÉKOKNAK 
A KÉSZÍTŐI MÁR BI ZONYÍTOTTÁK, HOGY TUDNAK REMEK PROGRAMOKAT KÉSZÍTENI. 
A LEGNAGYOBB ELVÁRÁS A GP3-MAL KAPCSOLATBAN VAN, MINDENKI KÍVÁNCSI ARRA, 
HOGY MI LESZ A VÉGEREDMÉNYE ANNAK, HA A LÁTVÁNYT IS MEGFELELŐ SZINTRE EMELIK. 


még fiatal holland cég, a Midas is szeretne be- 
kapcsolódni a . száguldó cirkuszba" hamaro- 
san megjelenő Forma 1-es programjával, a 
johhny Herbert s Grand Prix-vel. Mint a játék 
nevéből is kiderül, sikerült megnyerniük Johnny 
Herbertet, a Sauber-Petronas csapat pilótáját, 
hogy működjön közre a program készítésénél, és 
tanácsaival, valamint tapasztalatával segítse elő azt, 
hogy minél jobban sikerüljön az alkotóknak szimulálniuk egy Forma 1-es 
versenyautó viselkedését. Sajnos a cég a többi versenyző, a csapatok vagy 
a pályák nevének használatát nem vásárolta meg a FIA-tól, így azok — leg- 
nagyobb bánatunkra — nem szerepelnek a játékban 
Senki se ijedjen meg, a pályák benne vannak a programban, csak azok 
nevének használatát nem engedélyezték, de azt hiszem, hogy ez nem 
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olyan nagy gond, hiszen valószínűleg senkit sem fog zavarni, hogy a já- 
ték nem azt írja ki, hogy a Hungaroringen versenyzünk, hanem azt, hogy 
a magyarországi pályán. A pilóták nevének hiányát (természetesen 
Johnny Herberten kívül) úgy oldották meg az alkotók, hogy az elmésen 
, Driver 17-nek, , Driver 27-nek és így tovább elnevezett versenyzők ne- 
vét kedvünk szerint módosíthatjuk. Ezeket a módosításokat elmenthet- 
jük, így elég egyszer átírni a neveket. Akit komolyabban érdekel a játék, 
ennyi időt biztos rá tud szánni. 

A játékban alapvetően három fajta versenyzési mód van: a training, 
a weekend race és a championship season. Az elsőben — mint a neve 
is mutatja — az autó alapvető kezelésével és a pályákkal ismerkedhe- 
tünk meg. Ilyenkor a Johnny Herbert által irányított autót kell követ- 
nünk a pályán. Célunk az, hogy a gép autójához minél közelebb autóz- 
zunk, anélkül, hogy nekimennénk vagy megelőznénk azt. Ha túlságo- 





san lemaradnánk, esetleg kiszállnánk a pályáról, a játék által irányított 
autó előzékenyen bevár minket és tovább folytathatjuk a gyakorlást. 
Ebben az üzemmódban az összes segítő üzemmód is be van kapcsol- 
va. Ilyen az ideális ív, amely a legjobb, leggyorsabban autózható utat 
mutatja egy szaggatott vonallal, vagy az automatikus fékezés, amely a 
kanyarok előtt óvatosan lassít nekünk, ha esetleg a száguldás mámo- 
rában elfeledkeztünk volna a kilométerórára pillantani. A harmadik — 
egyben utolsó — segítő opció, a megfelelő sebességfokozat megjelenít- 
se. Ilyenkor a képernyő jobb oldalán megjelenő szám mutatja, hogy a 
számítógép szerint milyen fokozatban kellene éppen autóznunk. 

Ha már úgy érezzük, hogy megfelelően tudjuk követni a gép által irá- 
nyított autót az üres pályán, akkor jö- 
het a az igazi verseny, a weekend race. 
Ilyenkor egy teljes futamot játszha- 
tunk végig, a szabadedzés kezdetétől 
egészen a verseny végéig. A hétvége a 
pénteki szabadedzéssel kezdődik, 
amikor 100 környi versenyidő áll ren- 
delkezésünkre, hogy autónkat minél 
inkább , formába hozzuk" a vasárnapi 
futamra. A különböző beállítások se- 
gítségével kell a versenyautót a pálya 
és az időjárás paramétereinek megfe- 
lelően előkészíteni. A szabadedzésen 
az autó beállítását a pálya bármely 
pontján elvégezhetjük, majd ismét 
menve egy kört, összehasonlíthatjuk 
az aktuális időeredményünket a ko- 
rábbiakkal. Amikor úgy érezzük, hogy 
már nem tudjuk tovább tuningolni az 
autót, az utolsó lóerőket is kiprésel- 
tük belőle és mindig az utolsó utáni 
pillanatban fékeztünk a kanyar előtt, 
akkor továbbléphetünk a szombati 
időmérő edzésre, ahol a hétvége so- 
rán először lesz alkalmunk tömeges 
karambolt okozni, lévén itt találko- 
zunk először más versenyautókkal. 
Csakúgy mint a valós életben az idő- 
mérő edzés már taktikázást is kíván. 
Legfeljebb hat kört mehetünk a pályán 
és célunk természetesen a minél jobb 
idő elérése lesz. A körök között mó- 
dosíthatjuk autónk beállítását, de ezt 
most már csak a boxban tehetjük 
meg. Amíg ott várakozunk, hogy 
megtisztuljon a pálya, nyomon kö- 
vethetjük a gép által irányított ver- 
senyzők szereplését és az aktuális legjobb időket is. Ha vége az edzésnek, 
vagy elégedettek vagyunk az eredménnyel, továbbléphetünk a vasárnapi 
versenyre. A futam lehet 3, 5 és 10 körös, valamint teljes hosszúságú is, 
ami kb. 250 km-nek felel meg. A verseny érdekessége, hogy 10 mp-es kis- 
büntetéseket kaphatunk, ha valamilyen szabálytalanságot követünk el 
(pl. a zöld lámpa előtt indulunk a rajtnál), ilyenkor a boxutcában teljesen 
meg kell állnunk, csak a megadott idő után indulhatunk tovább. Ha nem 
teszünk eleget a büntetésnek, akár ki is zárhatnak a versenyből! Célunk 
természetszerűleg a minél jobb helyezés elérése, de ehhez igencsak ka- 
paszkodnunk kell, mert a legerősebb fokozatban a gép által irányított pi- 
lóták viselkedése már erősen Schumachert idézi, nem éppen a defenzív 
vezetési stílus lesz a jellemző rájuk. 

A harmadik játékmód a teljes világbajnokság végigjátszása lesz, ez 
weekend race-ek összességéből áll, ezért nem is érdemes sok szót vesz- 
tegetni rá, az arról írtak vonatkoznak ezekre a versenyekre is. Egyetlen ér- 
dekességet említenék meg, ami eltér az igazi Forma 1-től, nevezetesen 
azt, hogy az élen végzett versenyzők több pontot kapnak mint ott. A 
Forma 1-ben az első hat helyezett ugyebár 10, 6, 4, 3, 2 és I pontot kap, 
a Johnny Herbert"s Grand Prix-ben ez 12, 8, 6, 4, 2 és 1-re módosult. 

Korábban már tettem említést az autó beállításának lehetőségéről. Hat 
főbb ponton avatkozhatunk a mérnökök munkájába, és tehetjük teljesen 
tönkre több éves kísérletezésük eredményét pár jól sikerült módosítással. 
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Az első módosítási lehetőség a légterelőknél lehetséges. Ezek a 
, szárnyak" azok, amelyek lényegében , lenyomják" az autót a pályára. 
Egy gyorsabb pályán a légterelőket lejjebb kell állítani, mert ezáltal nö- 
vekszik az autó , tapadása" és a sebessége is. A lassabb utakon (pl. 
Hungaroring), a légterelők feljebb állításával növelhető a gép kormá- 
nyozhatósága és stabilitása a kanyarokban a végsebesség rovására. 

A következő állítási lehetőségeket a gumiknál végezhetjük. Gyorsabb pá- 
lyára ajánlott a keményebb gumi, míg kanyargósabb terepen, illetve edzés 
közben érdemesebb a puhábbat választani. Puhább gumikkal gyorsabban 
halad az autó és könnyebb kormányozni is, de ezek hamarabb elkopnak, 
mint keményebb társaik. Ha úgy döntöttünk a verseny elején, hogy keve- 
sebb üzemanyaggal indulunk neki a 
futamnak, de menet közben többször 
tankolunk, akkor is érdemes a jobb 
menetteljesítmény miatt a puhább gu- 
mikat választani, mivel ha kimegyünk 
a boxutcába benzinért, egyúttal kere- 
ket is tudunk cserélni. 

Ezzel el is érkeztünk a következő 
beállításhoz, az üzemanyag mennyi- 
ségéhez. Mint már említettem, érde- 
mes a gumik kopását és az üzem- 
anyag fogyását minél jobban össze- 
hangolni. Edzésre érdemes az abszo- 
lút minimumot tankolni, a versenyre 
pedig jó lesz figyelembe venni, hogy 
a Forma 1-es autók öt liter benzint 
fogyasztanak el egy átlagos kör 
alatt. (Ebből ki lehet számolni, hogy 
mennyit is , esznek" százon...) 

A következő beállítási lehetőség a 
fékek egyensúlyának változtatása. 
Akkor sikerült ezt jól beállítanunk, 
ha minél jobb fékhatást el tudunk 
érni anélkül, hogy elveszítenénk 
uralmunkat az autó fölött. Nem árt 
azonban figyelembe vennünk, hogy 
a fékhatás erősen függ még a gumik 
típusától és állapotától. A hirtelen 
fékezések és kicsúszások természe- 
tesen erősen igénybe veszik a gu- 
mikat is. 

A kormány szögét is beállíthatjuk. 
Ezzel lehet befolyásolni azt, hogy 
mennyire lehessen maximálisan el- 
forgatni az első kerekeket. Ennek az 
autó irányítására van hatása, na- 
gyobb érték beállításával gyorsabban 
tudunk irányt változtatni, de érzékenyebb is lesz az autó a hirtelen 
mozdulatokra. 
ségfokozatok áttételeit változtathatjuk meg. A magasabb érték azt je- 
lenti, hogy nagyobb az autó végsebessége, de lassabban gyorsul. Ezek 
a beállítások leginkább tapasztalat alapján módosíthatók, ha azt 
vesszük észre, hogy egy hosszú egyenesben elfogy a lóerő hatodik se- 
bességfokozatban, akkor érdemes errefelé kotorászni. 

Annak ellenére, hogy 
a programban nincse- 
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séln vi ) e 
szimulálja a Forma ! ! 16 MbHD Hangulat: jó a" 
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ketten egy gépen. 
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program cselekménye egy BattleTech regény (Michael Stackpole: 
Grave Covenant) történetét dolgozza fel. A könyv az elit Zulu 
v egység viszontagságait mutatja be, amint megpróbálják vissza- 
szorítani az agresszív Smoke Jaguar klánt. Az első Davion gárdahad- 
m- — sereg ellentámadást indít a Port Arthur bolygóra. Harrison parancs 

kN 7 nokra és beosztottjaira, a , zulukra" komoly feladat vár az egész kampány 


A 8 
k "e 
as sseszágőttls során. Hogy ki az a Harrison? Javaslom, tekintse mindenki meg az intrót! 


Es A MICROPROSE MEGTEREMTÉ A HANGULATOT 

A készítő csapat azt nyilatkozta, hogy komoly gondot fordítottak az intro 
megírására, mert úgy gondolják, fontos a játék hangulatának és az , én is ott vagyok" 
érzésnek a megteremtése. Mi tagadás, jól gondolják! A történetecske mindössze 
négy felderítő Mech és egy, a Jaguár klánt szolgáló nehéz lépegető összecsapásáról 
szól, ám a megvalósítás magával ragadja az embert. A parancsnoki központból 
irányító tiszt (az a bizonyos Harrison) szerepébe azonnal bele tudja élni magát az 
ember. Igy már nemcsak egy minden szálat mozgató , felsőbb hatalom" szerepét tölti 
be a játékos, hanem pontosan meghatározott helye van a program alkotta világban. 
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A bevezető után a szokásos főmenü fogadja az érdeklődő tekin- 
teteket. Más játékokkal ellentétben itt nincsen se tanító-, se egyedi 
küldetés. Van viszont hadjárat, kőkeményen! Parancsnoki teendőink 
nem merülnek ki a ránk bízott feladatok végrehajtásával. Ahhoz, 
hogy ezeket sikeresen megoldjuk, szükségünk lesz egységeink kivá- 
lasztására, karbantartására, a legénység összeválogatására, és még ki 
tudja mi mindénre! 

A fegyvereket és tárgyakat tetszőlegesen variálhatjuk gépkatonáink 
között, az egyetlen korlátot a súly fogja jelenteni. Bár ez többszörös 
szűrőt is jelent. hiszen egyrészt egy adott Mech felszerelésénél is 
számít, majd az akcióban bevethető járművek maximális súlyára is te- 
jéldlégák ea átetalat A 


Az optimális csapat kiválasztásakor első számú meghatározó tényező 
az adott feladat. Nem mindegy, hogy egy gyorsan mozgó konvojt kell 


CYNESZE E LL 


elkapnunk, vagy több hullámban támadó ellenséget kell vissza- 
vernünk. A felszerelésnél szintén érdemes körültekintően eljárni. Ha 


erődítések ellen vonulunk, akkor például hasznosabb olyan 
fegyverekkel ellátni gépeinket, amelyek képesek tereptárgyakon, 
falakon is átlőni. Fegyvereink talán legfontosabb tulajdonsága a 
hatótávolság, de szem előtt tartandó a fegyverből leadható lövések 
száma is, mert bizony a MechCommander ezt is nyilvántartja. 

A kész harcigépekbe már csak a pilótákat kell beültetni. Köztük 
négy tulajdonságuk, tapasztalati szintjeik és fizikai állapotuk 
alapján tudunk különbséget tenni. Ha az eddigiekkel mind megvol- 
nánk, akkor is marad még fontolóra veendő lehetőség a parancsnoki 
központban: vásárolhatunk apróbb (tíz-húsz tonnás) egységeket is 
Öket két csoportra tudnám osztani. Az egyik fele a gépeknek 
pusztán felderítésre és némi figyelemelvonásraá jó, míg néhány 
különleges feladatokat is képes ellátni. Ilyen az aknaszedő és közeli 
rokona. az aknatelepítő egység, vagy a csata közben javításokat, 
feltöltéseket végző jármű. 
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(MELLRE 


A leggyengébb Mech. 
Ha lehet, 
mihamarabb cserélj 
nehezebb vasra. 
Ugyanakkor 
gyorsasága és 
mérsékelt ára miatt 
tökéletesen megfelel 
éha kifejezetten hasznos 
öngyilkos kommandós szerepére. 
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Elsősorban közelh 
nösen városi 


cra, 


Mi persze úgy 
változtathatjuk 
a felszerelését, 
ahogy akarjuk. 
Gyenge páncélja 
és kevés fegyverzete azonban 
hamar kivonja a típust az első vonalból. 


elásott ahá 


Fejlett 
érzékelőinek 
hála, a legjobb 
felderítő egység. 
Felszerelései 
között 
leárnyék: 
berendezést 

és elementálok felfedezésére 

alkalmas szerkezetet is találunk. 


Ez a típus képes 
a félelmetes Gauss ágyú 
befogadására is. 
Ennek a fegyvernek 
a sebzése óriási, 
de nagyon kevés 
(szám szerint 16) 
töltettel rendelkezik. 
Ezért használata csak az utánpótolni 
képes kamion (Refit truck) 
igénybevételével ajánlatos. 


lt TTL Nt 


18 m/s-os 
sebességével 

a lassú gépek 
kategóriájába tartozik. 
De a megfelelő 


altt s Én TÉ Ki 


i távolságot elérve 

j Í n hihetetlen rombolást 
E képes véghezvinni. 

Páncélzatának hála, 

elég strapabíró darab. 
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ütközetekre fejlesztették ki. 











A MechCommandert először látó embernek két dolog juthat azonnal 
eszébe, amint meglátja a játékteret. Egy: , Hmm... de jól néz ki!". 
Kettő: , Már megint egy CSC-klón, milyen unalmas már!". Ez utóbbi 
gondolat a játékkészítők szeme előtt is ott lebeghetett, mert 
rengeteg olyan lehetőséget, pluszt építettek a programba, amitől a 
megbélyegzés hamar értelmét veszti. A jól bevált alkalmazások 
kivételével (mozgatás, kijelölés stb.) szinte minden területen alkot- 
tak valami említésre méltót. Talán a legnagyobb változás az, hogy 
nem kell minden egyes küldetés során építkezéssel töltenünk a 
játékidőt. Lerakják a szállítóhajók a Mecheket és már indulhat is a 
show! Azzal, hogy általában 2-6 egységet kell irányítanunk (és a leg- 
nagyobb ütközetben is max. egy tucatot) nagyban felértékelődik a 
taktika szerepe. Könnyebben átlátható és mozgatható a csapat. 
Akcióban persze így sincs hiány, hiszen az ellenfél válogatott alaku- 
latokkal és telepített lövegekkel próbálja megkeseríteni az életünket. 
Ha már a lövegeknél tartunk, néha komoly veszteségektől menthet 
meg minket egy jó helyen a falak mögé ugró egységünk. Ugyanis egy 
sor épületet el is tudunk foglalni. Ilyenkor vagy a bent lévő felszerelés 
lesz a tulajdonunk, vagy ellenséges objektumok felett szerezhetünk 
irányítási jogot. Utóbbiak közé tartozik a tornyokat felügyelő 
központi épület is. 


IESEZKSZOST E ZESVESENÉNI [AD 


n vag az értékeléskor, tudniillik magamat, mint a real-time 
stratégiák megrögzött ellenségét tartom számon. Most pedig kénytelen leszek 
dícsérni egy ilyen stílusú programot. Hiába, egy jó játéknál mindegy. hogy 
milyen kategóriában indul, a pozitívumokat nem lehet letagadni! 

A MechCommander egyszerűen letaglózza az embert! Már az intro megtekin- 
tésekor beindul az elfogó hadművelet, és ha egyszer nekilódulunk a külde- 
téseknek, akkor sokáig nem is leszünk képesek abbahagyni. Remek ötletek 
kavalkádja emeli minden hasonló próbálkozás fölé a MicroProse legújabb csil- 
lagát. Hogy csak egyetlen dolgot említsek: parancsainkat visszajelzik, kommen- 
tálják pilótáink. Mindezt saját stílusukban, külön hangon. és néha egy apró 
képernyőn még az arcok is megjelennek. Azaz a játékban már nem egy 
Hunchbacket irányítunk a sok közül, hanem például azt a Hunchbacket, amiben 
Lynx — csapatunk egyik legjobb embere - foglal helyet. A küldetések nagyon vál- 
tozatosak. Nem arról van szó, hogy először egy, majd kettő, később pedig sok 
ellenséget kell likvidálnunk. A legtöbb esetben léteznek trükkök, amelyekkel 
sokkal könnyebben, vértelenebbül végigvihetők a feladatok. 

Hatalmas piros pontok ide, tömjénezés oda, mégis megemlítenék néhány 
zavaró tényezőt. A mesterséges intelligencia nem jelent akkora áttörést, mint 
amekkorának beharangozták (bár ez szinte minden programmal így van:..). 
Azért az igazán furcsa, hogy nagyon ritkán képesek elmozogni a számítógép 
egységei a fejük felé rendelt zárótűz alól. A másik kérdés meg éppen az, hogy 
miért is látom én, hogy az ellenfél hova kéri a következő légicsapást?! Persze, 
ha már én látom az övét. akkor a gépnek is érzékelnie kell az én célpontjaim 
helyét. Ha pedig konstatálja, hogy lőni fognak rá, akkor igazán megpróbálhat- 
na elpucolni a veszélyes zónából. Mást már nem is merek megemlíteni, mert 
még valaki azt hámozná ki a mondókámból, hogy a MechCommander egy átla- 
gos programocska. Nos nem, a MechCommander közel sem egy átlagos játék. 
sokkal inkább mérföldkő a real-time stratégiák világában. 





-csont. 





A grafikai megoldások ecsetelésére elég, ha csak néhány apróságot 
említek meg a képek mellett. Minden egyes Mech 100.000 frame-nyi 
animációval rendelkezik, a tájon járkáló monstrumok lábnyomokat 
hagynak a puha talajon. a magányos fákat a nagyobb egységek egy- 
szerűen kidöntik. Mindezek mellett két nagyítás között választhatunk 
a játék során. A közelebbi képen a legapróbb részleteket is ki tudjuk 
venni az egységeken. Ennek segítségével tudunk célozni az ellenséges 
lépegetők különböző testrészeire is! Ilyenkor, némi hibahatárral ugyan. 
de valóban oda fognak lőni pilótáink. A MechCommander részletes- 
ségére jellemző, hogy az egyik lábán súlyosan sérült gép csak nagyon 
lassan. sántítva(!) képes közlekedni. A komoly látványnak azonban ára 
is van, nevezetesen: egy nagyon gyors PC. 


Meglepő, de a számítógépek világába eddig ritkán betévedő óriásrobotok már 
TaZ táet (aA eledel etel tg ate OT (KN ASZT AL TAGYZOT 29 KATA Zo 
tábla felett görnyedve próbálják eldönteni, hogy ki a környék legjobb pilótája. 
A társasjátékot Jordan Weisman ötlötte ki körülbelül tizenöt évvel ezelőtt. Ő sem 
gondolta, hogy szellemi terméke ekkora népszerűségre tesz szert. Egyes becslések 
szerint a játékrendszert használók száma jócskán meghaladja a milliót is! A fa- 
natikusok számára több BattleTech centrum is nyílt szerte a világon, ahol a 
résztvevők élőben küzdhetnek meg egymás robotjaival, persze csak a virtuális 
valóság keretei között. Magyarországon a rendszer — mint oly sok őrület — csak 
néhány éve kezdett , áldozatokat" szedni, de valószínűsíthető, hogy néhány 
éven belül a , fertőzöttek" száma nálunk is eléri az európai átlagot. Ha közelebb- 
ről is szeretnénk megismerkedni ezzel a stílussal, három nagy kategóriát kell 
megemlíteni. 
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bármilyen játékról is legyen szó, a megfelelő háttér elengedhetet- 
len a sikerhez. Jól tudta ezt a BattleTech kiagyalója is, így alkotott egy saját vi- 
lágot, pontosabban univerzumunk távoli jövőjét vázolja ms 
fel a saját elképzelései szerint. A játék jelene úgy 3050 kö. 
LÜL Lea la tata teára avag PU KET ay zett tol [a 
tények, történések felsorolása adja meg. A XXXI. század- 
ban az emberiség rengeteg csúcstechnológiát ismer, de 
- egyfajta lovagias nézetektől vezérelve - nem használnak 
nukleáris fegyvereket, kibertechnikát, illetve a magukat 
megadni kívánó ellenfeleket sem mészárolják le. A háborúk 
elit egységei a BattleMechek. Ezeket a legfrissebb technikai 
vívmányokkal ellátott harci robotokat egyetlen ember irá- 
ZU ALA ZONTA 









































CZádautetee tre eleT Jea (Z elő 
[ego lj [ea rátette ksd t el AY ATZ ate 
több száz(!) oldalra rúgnak. A rendszer egyszerű, 
ám a végtelen variációs lehetőség miatt nem lehet 
egysíkúnak bélyegezni. Egy játék általában a harci 
járművek kiválasztásával kezdődik, majd a külön- 
böző domborzati viszonyokkal rendelkező térképek 
egyikére kell felállítani a Mechjeinket, természete- 
sen az adott küldetés speciális kikötéseit figyelem- 
be véve. Ezután felváltva lépnek a résztvevő felek, 
CO d dette LAT áz Tett erat tg atott teet et AA] 
győztes az, akinek ez leghamarabb sikerül. Ez így 
egyszerűnek tűnhet, de játék közben olyan aprósá- 
gokra kell figyelnünk, mint a látási viszonyok, a 
túlmelegedés, a pilóta állapota vagy a kritikus ta- 
lálatok. Fontos a megfelelő taktika alkalmazása, 
például komoly előnyhöz jut az a fél, akinek sike- 
rül ellenfele hátába kerülnie, ott ugyanis szinte mindig gyen- 
gébb páncél védi a Mechet. 





a Battletech szerepjáték-változata. 
A legtöbb játékos természetesen pilótát személyesít meg, 
de lehet ún. elementálokat is alakítani, akik iszonyatos 
erővel rendelkező közelharc-specialisták. Ez a verzió nem 
erdot LOL ee TL Eza AT LAT A eret EZ LETT e ae GT [etel 
éppen azért, mert a MechWarriorban egy árva szó sincs a 
Mechekkel vívott ütközetek lebonyolításáról, azaz min- 
denképp szükség van a Battletech ismeretére is. Aki pedig 
már játszott ez utóbbival, az könnyen el tudja hagyni a 
körítést, nevezetesen az átlagosra: sikerült szerepjáték 
LT 
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A Commando nagyobb 
testvére. Átlagos 
tulajdonságai miatt 
az egyik legelterjedtebb 
típus, a Mechek 
közkatonája. 
Mi is nagy hasznát 
vesszük majd, 

hiszen rengeteg szerepkörben 

tudjuk alkalmazni. 


CENTURION 


Társai közvetlen tá- 
mogatásáért felelős, 
két lábon járó tüzér- 
ség. Alapkiszerelése 
képessé teszi, hogy 
távolról semmisítse 
meg célpontjait. 
Közelharcban viszont 
— megfelelő mennyiségű fegyver hiányában — 
meglehetős hátrányba kerül. 


BERN 
A másik távolsági 
specialista. A Cata- 
pulttal ellentétben 
azonban nála nem jár 
jól az sem, akinek 
sikerül a közelébe 
férkőznie, mert félel- 
metes páncéljának 

köszönhetően nagyon sokáig képes 

ellenállni az ellenséges támadásoknak. 


Elérkeztünk a Mechek 
legnehezebb 
képviselőihez. 
A 16 méteres óriás 
fegyverarzenálja 
segítségével 
elsősorban a védelmi 
vonalak áttörésénél 
jeleskedik, de a játékban gyakorlatilag 
bárminek nekimehetünk vele. 


AWESONE 


Névadójával 
ellentétben az égboltot 
nem bírná 
megtartani, ám nincs 
az az ellenség, 
amelyik ezt a 
száztonnás titánt 
képes volna feltartani. 
Ha lehet, használjuk olyan helyeken, 
ahol a gyorsaság másodlagos tényező. 
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Manapság az összes játékprogram azt hirdeti magáról, hogy .. minden eddiginél összetettebb 
mesterséges intelligenciát építettek a rendszerbe", Nem kivétel ez alól a MechCommander sem. 
Az viszont tény, hogy a csaták során felfedezhető néhány pozitív elem. A túlerőnk elől gyakran 
megfutamodnak az ellenfelek, egyes küldetések során a járóröző egységek riadóztatják 
bázisukat, sőt az ellenséges Mecheket sem olyan könnyű hátba kapni. Sajnos (vagy szeren- 
csére?) a legkomolyabb kihívást még mindig a hús-vér ellenfél jelentheti. Eppen ezért ter- 
mészetesen a többjátékos üzemmód is be lett építve a programba. Söt, interneten keresztül 
ingyenes játékra is adódik lehetőség! 


Sikeres küldetések után értékelést kapunk teljesítményünkről és némi pénzt további 
ténykedésünk fedezésére. Ahogy az lenni szokott, ez általában nem elégíti ki a magára valamit 
is adó parancsnokokat. Fontos tehát, hogy a csaták alatt minél több felszerelést rejtő épületet 
tegyünk magunkévá. A bennük rejtezett eszközöket már fel is használhatjuk a következő alka- 
lommal. Másik extra forrás a szétlőtt ellenséges egységek épen maradt részeinek begyűjtése, 
esetleg a teljes roncs bevontatása. Utóbbiak azért nagyon értékesek, mert feljavításuk sokkal 
kevesebbe kerül, mint egy új konstrukció megvásárlása. Ez vonatkozik a saját gépeinkre is. Tehát 
ha egy mód van rá, a roncsokat ne adjuk el, még ki tudja, hogy mikor jönnek jól?! 

Pilótáink minden teljesített akció alkalmával fejlődnek, és adott számú ütközet után előléptetésben 
is részesítik őket. Azért a vezetők élete nem csak móka és kacagás. Súlyos sérüléseket szenvedhet- 
nek annak ellenére is, hogy az általuk irányított Mech nem semmisült meg a csata során. Ebben az 
esetben megéri a betegeket pihentetni, mert teljes felépülésükig képességeik jelentősen korlátozot- 
tak. Ahogy haladunk előre a különböző hadszínterek között, egyre nagyobb számú egységet 

irányíthatunk. EI fog érkezni a pillanat, amikor kénytelenek 

vagyunk zöldfülű kezdőket is beválogatni a csapatba. Am 

aggodalomra semmi ok, egy száz tonnás Atlas-ban 
ülve úgysem kell sokat törödni a manöverezéssel! 
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WV Activision 


egjött hát végre az el- 

ső küldetéslemez a 

Ouake 2-höz. A játék 
megjelenése óta eltelt 
fél évben megismerték 
az engine minden apró elő- 
nyét és hátrányát, így várható volt, hogy amit 
a Ouake 2 motorból ki lehet hozni, az ebben 
a kiegészítőben benne lesz. 

A bevezető mozi után (a keretsztori egy az 
egyben megegyezik a Ouake 2-ével...) nézzük 
a játékot. Mint minden küldetéslemezben, itt 
is vannak új fegyverek. Egész pontosan kettő 
darab. Az egyik egy újfajta rakétavető, ami 
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A MAJOMSZÖRNYET CSAK VILLANYPÁSZTORRAL LEHET MEGFÉKEZNI 


nem egy, hanem két rakétát lő ki egyszerre 
(roppant eredeti!)... A másik egy pattogó lö- 
vedéket lövő sorozatfegyver, ami ugyanolyan, 
mint amilyen a Hexen 2-ben is volt már. 
Ugyanolyan használhatatlan is, mert a löve- 
dékek kicsit sebeznek, és nehezebb eltalálni 
valakit vele, mint mondjuk egy machinegun- 
nal. Esetleg menekülés közben beszórhatunk 
egy szűk folyosót vele, a pattogás miatt nem 
kell nagyon céloznunk. 

Új szörnyeket is terveztek, hasonlóan erede- 
ti kivitelezésben. Teljesen új típusú ellenfélből 
egyetlen egyet tudtam megszámolni, a többi 
(2-3 darab) régebbi ellenfelek újrarajzolása. 
Olyan ötletekkel talál- 
kozhatunk, mint a lé- 
zerpajzzsal rendelke- 
ző Tank, akit sokkal 


tovább kell lőnünk, 
mint Ouake 2-beli 
megfelelőjét. új 


Enforcerrel is találkoz- 
hatunk, sugárfegyvert 
használ, aminek meg- 
van az a jó tulajdon- 
sága, hogy mindig el- 
talál. Érdekes harcolni 
ellene, nagyjából a 
,kétszer el kell találni 


CSALÁD- 
LÁTOGATÁSON 
MAJOMÉKNÁL 


messziről, de közben ő lő egyet, ezért mind- 
egy, mit csinálok, veszteni fogok 10 HP-t és 4 
shotgun ammot" gondolatmenetet kell követ- 
ni. Itt aztán van kihívás! Sajnos, ha végig- 
visszük a játékot, akkor sem számíthatunk új 
főszörnyre, a Ouake 2 eredeti Matroxát vagy 
az ikertestvérét kell újra eliminálnunk. 

Egy küldetéslemez igazi újdonságát az új fal- 
készlet adhatja meg, hiszen így sikerülhet az 
eredeti játéktól eltérő hangulatot létrehozni. 
A készítők itt sem alkottak különösebben na- 
gyot, 4-5 féle új rajz van a játékban, azok is 
nagyon hasonlítanak az eredetiekre. Talán a 
külvilági és a barlang elem az, ami jól sikerült, 
de ez nem túl sok... 

Már a Doom 2-vel kapcsolatban is voltak 
olyan elvárások, hogy legyenek külvilági pá- 
lyák. Nos, a Reckoning készítői is készítettek 
ilyeneket, természetesen az eddigi megoldá- 
sok stílusában. A külvilági pályák ugyanolyan 
vékony kanyonokban játszódnak, mint a bel- 
sők, a bázison játszódóak. Fel kellett volna is- 
merni, hogy a szabadtéri pálya nem azt jelen- 
ti, hogy a plafon-textúra helyett ég-textúrát 
rakok a szinttervezővel, hanem elsősorban 
hatalmas nyílt térségeket. 

Nem egészen értem, miért hiszik azt a ké- 
szítők, hogy egy játék annál jobb, minél több- 
ször kell visszatölteni az előző állást. Már 
easy fokozaton nagyon nehéz a játék, profi 
guakereket is rendesen meg tud izzasztani. A 
jól megtervezett pálya sem abban merül ki, 
hogy minden kanyarba főszörnyet rakok, az- 
tán hadd szenvedjen a szegény játékos. Az 
Unreallel ellentétben itt semmiféle funkciója 
nincs a szörnyeknek, teljesen illogikus az, 
hogy ott vannak, ahol vannak, messziről lát- 
szik egyetlen feladatuk: hogy a tisztelt főhős 
kiirtsa őket. 

Új deathmatch pályákat is mellékeltek, hi- 
szen egy kiegészítőbe az is dukál. Hatalmas 
arénák ezek (egyértelműen internetes játékra 
tervezték őket), a legkisebbre is minimum 16 
játékos kell. Azért legalább egy f2f pályát mel- 
lékelhettek volna. Ezek mellett azt már egye- 
nesen kitolásnak érzem, hogy az egyik pálya 
nem más, mint az internetről ingyenesen le- 
tölthető DM-szintek egyike (The Edge), csak 
raktak bele egy új folyosót. 

A véleményem tömören: aki nem tud játékot 
tervezni és semmilyen egyéni ötlete sincs, az 
ne is kezdjen bele. Egyszerűen égés az id-nek, 
hogy az Unreallel egy időben ez jelent meg, 
ezt tudták szembeállítani vele. Ez volt az első 
Ouake 2 küldetéslemez, remélem a követke- 
zőket már nem a Xatrix fogja készíteni. . . 


enderEGDE 
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került sor London szívében. 





Július közepén nem mindennapi eseményre 


A hamarosan megjelenő X-Files játék 
bemutatásáról van szó, melyen az Electronic Arts 
jóvoltából a 15 meghívott újságíró között, 


Magyarország képviseletében 


a ZED Magazin is részt vehetett. 







em sokkal Londonba érke- 
zésünket követően kap- 

tunk egy FBI iga- 

zolványt és egy szél- 

dzsekit hatalmas FBI 

felirattal a hátán. A fela- 
datunk csupán annyi 
volt, hogy adott időpont- 
ban London egy bizonyos pont- 
ján kellett tartózkodnunk, természetesen az FBI 
dzsekiben. Valószínűleg mókásan festhettünk, 
mivel a járókelők nagy része igencsak meg- 
mosolyogta a fényképezőgéppel, diktafonnal és 
videokamerával felszerelt, tétován álldogáló 
, ügynököket". Mi azért a harminc fokos hőség 
ellenére is büszkén feszítettünk FBI szerelésünk- 
ben, legalábbis az első öt percben, mert utána 
bizony már azért rimánkodtunk, hogy történjen 
valami nagyon gyorsan, ellenkező esetben ott 
helyben sülünk ropogósra. 

Szerencsére alig pár perccel a megbeszélt 
időpont után csikorgó kerekekkel fékezett előt- 
ünk egy elsötétített üvegű fekete furgon, pon- 
osan olyan, mint amilyenben a filmekben a 
ehallgató készülékeket szokták tartani. Ebben 
persze semmi ilyesmi nem volt, csak egy hatal- 
mas, fekete napszemüveges fiatalember ugyan- 


csak FBI szerelésben (ő 


Hamarosan új kísérőt kaptunk egy fehér köpe- 
nyes ,tudós" személyében, ő vezetett minket 
végig egy iszonyú hosszú csigalépcsőn le a kom- 
plexum gyomrába. Az elhagyatott állomást félel- 
metesen kidekorálták, az egész tényleg úgy fes- 
tett, mint egy álcázott titkos objektum. Minde- 
nütt fények játszottak a falon, valahol a távolban 
pedig megszólalt egy magányos szaxofon. Ez a 
megoldás már a Twin Peaks-ben is bejött, de élő- 
ben még félelmetesebb volt. Az ember hátán fut- 
kározott a hideg, és ismét megerősítést nyert a 
gondolat, hogy amíg Mulder mászkál ilyen helye- 
ken, addig jó, de én bizony továbbra sem szeret- 
nék FBI ügynök lenni. 

Nem számoltuk a lépcsőket, de az biztos, hogy 
több, mint százzal kellett megbirkóznunk, mire 
egy alsó folyosóra értünk. A fehér köpenyes ki- 
vezetett minket a néhai metró peronjára és né- 
hány percre eltűnt. Itt persze mások is álltak, 
látszólag a soha meg nem érkező metróra vártak. 
Az érdekes az volt a dologban, hogy ezek az 
emberek mintha nem is ebből a korból származ- 
tak volna. Ruháik alapján talán a negyvenes évek 
végéről kerülhettek elő és persze pontosan 
ugyanolyan értetlenül nézték FBI szerelésünket, 
mint mi az ő kalapjaikat. Nem tudtuk mit is kéne 
tennünk, de szerencsére ők néhány véletlennek 


tűnő - mégis igen látványos - trükkel remekül el- 
szórakoztattak bennünket. Az egész alig tartott 
két-három percig, ezután fehér köpenyes bará- 
tunk visszatért és ismét védőszárnyai alá vett 
bennünket. 

Ujabb menetelés következett egyre érdekesebb 
szobákon keresztül, gyanús külsejű tartályok és 
csövek között, mígnem néhány kanyar és elága- 
zás után a folyosó végében feltűnt egy hatalmas 
fehér sátor. Olyan volt, mint a kutatóbázisokon 
a steril szoba, még a földre is egy hatalmas 
nejlonterítőt fektettek. A titkos bázisokon nyil- 
ván ilyen helyen tartják az összes UFO-szerenc- 
sétlenséget szenvedett ,alient", de itt sajnos 
egyetlen savanykás zselatinkapszulát szopogató 
sectoid sem várt ránk a gumifotelekbe süllyedve. 
Annál inkább ott volt viszont Paul Provenzano, 
az X-Files játék producere, aki a következő fél 
órában bemutatta a Fox Interactive legújabb pro- 
gramját... 

Nem szeretnék a következő két oldalon szere- 
plő riport elébe szaladni, de talán mint extra ma- 
gánvélemény elmondhatom, hogy a látottak 
alapján ez a játék kiemelt figyelmet érdemel az 
interactive movie-k egyre szűkösebb táborában. 
Persze az X-Aktákat, mint sorozatot mindenkép- 
pen kedvelni kell hozzá, de pontosan ez a fan- 
tasztikus benne, hiszen így - kis túlzással - mi 
írhatjuk kedvenceink történetét. Nem újrafel- 
használt mozijelenetekről van szó benne, azaz 
egy olyan sztorit ismerhetünk meg a hét CD-n, 
amit Carter úr, a sorozat írója és rendezője kife- 


jezetten a játékhoz készí 
egyféle megoldás létezik, 
játékos kezében van. Mos 
ből milyen FBI ügynök vá 


ett. Ráadásul nem csak 
így a döntés mindig a 
t majd kiderül, hogy ki- 
na. Legalábbis elmélet- 


ben... 

Ami a bemutatót illeti, le a kalappal az Electro- 
nic Arts előtt. Remekül szervezett és kivitelezett 
esemény volt, mindenki úgy viselkedett velünk, 
mintha tényleg FBI 





volt a sofőr), meg egy 
IV. amin a hangulatnak 
megfelelően a roswelli 
UFO katasztrófát bon- 
colgató dokumentum- 
ilm ment. 

Az autóból szinte 
ehetetlen volt kilátni, 
így fogalmunk sem volt, 
hogy hová visznek ben- 
nünket. Mint később 
kiderült, célunk egy el- 
hagyatott londoni met- 
róállomás volt, ahová 
persze csak komoly el- 
lenőrzés után lehe- 
tett bejutni. Volt itt 
minden a marcona 
őröktől kezdve az 
FBI. igazolványok 
ellenőrzéséig, 
sőt a végén a 
metró  hang- 
szóróin 
. mondták be, 
hogy  ,per- 
mission granted, agent 
Gabor may enter the 
area..." 
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ügynökök — lennénk. 
Egyetlen színész sem 
esett ki a szerepéből 
még akkor sem, ha a 
szemébe villantottunk 
a vakuval - bár ez lehet, 
hogy csak a nap- 
szemíüveg miatt volt 
Szolgálati fegyvert és 
bilincseket ugyan nem 
kaptunk — ezt szóvá is 
ettük a szervezőknél - 
de ezen kívül, minden 
tökéletes — volt. Az 
egyetlen , szomorú" él- 
ményünk az volt, hogy 
miután véget ért a be- 
mutató és mi ismét az 
utcán találtuk magun- 
kat egy rakás CD-vel 
felszerelkezve, az FBl 
dzseki látványa to- 
vábbra is mosolyt csalt 
a közelben sétáló lon- 
doniak arcára. Hiába, 
ez nem Amerika. Ott 
biztosan nagyobb sik- 
erünk lett volna. . . 

LÁM GÁBOR (DEL) 
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z igazi rajongók nyilván kíváncsiak, hogy Mulder és 
Scully mennyit szerepel a játékban. Hát. . . körülbe- 
lül annyit mint amennyit Dennis Hopper a Black 
Dahliában: nem túl sokat. Akik csalódottak, azo- 
kat kárpótolhatja más szereplők feltűnése, mint 

Skinner igazgatóhelyettes és a titokzatos X, akivel 

Mulder találkozott a filmsorozatban. Nyilván minden- 

ki azt várta, hogy a játékban Muldert irányíthatjuk, he- 

lyette azonban be kell érnünk Craig Willmore-ral, a seattle-i FBI iroda 
egyik ügynökével. Willmore ügynök nemrégiben vált el feleségétől, mun- 
káját lelkiismeretesen végzi, ám néha kicsit túl komolyan veszi. 

A játék elején lejátszott rövid videoból a játékos megtudhatja, hogy 
Muldernek és Scully-nak nyoma veszett, nem sokkal később az is kide- 
rül, hogy Seattle-be jöttek egy ügyet kivizsgálni, de három napja nem ad- 
tak életjelt magukról. Skinner igazgatóhelyettes a helyszínre utazik, hogy 
a helyi FBI iroda segítségét kérje. Ez a segítség lesz a játékos Craig 
Willmore személyében. Ahogy haladunk előre a történetben — az X-ak- 
ták filmekhez hasonlóan -, egyre több ismerős mozzanat tűnik elő: ter- 
mészetfeletti, megmagyarázhatatlan dolgok, kormány-összeesküvés, 
furcsa halálesetek, rejtélyes betegségek... A játék elején még , egyszerű" 
csempészbanda elleni akciónak tűnő ügyből a végére egy teljes X-akták 
sztori kerekedik, annak minden összetevőjével, a sok megmagyarázha- 
tatlan dologgal együtt. 

A program kezelőfelülete tökéletesen megegyezik a többi hasonló stí- 
lusú játékkal. Az animációk kivételével egy állóképen zajlanak az esemé- 
nyek, ahol mozoghatunk a helyszínek között, vagy megvizsgálhatunk 
egy tárgyat. A játék elején Willmore ügynök a , hagyományos" FBI fel- 
szereléssel rendelkezik: mobiltelefon, fegyver, FBI jelvény, bilincs, zseb- 
lámpa, éjjellátó készülék, bizonyítékgyűjtő készlet és a PDA. Ez utóbbi 
egy mini-számítógép, amelynek segítségével mozoghatunk a helyszínek 
között, elolvashatjuk elektronikus leveleinket, jegyzeteket készíthetünk, 
és található benne egy címjegyzék is. Az előbb említett felszerelések 
egyébként meglepően jól működnek, ha találunk egy telefonszámot, azt 
felhívhatjuk a telefonunkon, e-mail-eket küldözgethetünk és általában 
választ is kapunk rájuk. (Egyszer megpróbáltam Willmore ügynök felesé- 
gét felhívni a céges telefonról. Sajnos csak az üzenetrögzítő válaszolt. 
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Az X-akták sorozat érdekes felüdülést hozott 
az egyszeri tu-néző számára a brazil szap- 
panoperák végeláthatatlan 
tengerében. Sokan vannak akik szeretik, 
mások viszont egyszerűen nem bír- 
ják elviselni a sorozatot. 
Egyvalamiben azonban mindenki 
egyetért: az X-Akták eredeti ötletre 
épül. Azok számára, akik nem 
ismernék a tv-filmeket, pár szó róla: 
a sorozat főszereplői, Mulder és Scully 
az FBI ügynökei, akik az úgynevezett 
X-aktákkal foglalkoznak. Ezekben 
minden megtalálható amely 


az emberiséget nyugtalanítja manapság: 

földönkívüliek, parapszichológia, nukleáris balesetek, 
kormányszintű összeesküvések. A sorozatból készült 
játékhoz a készítők megnyerték az X-Files alkotóját, 
Chris Cartert, a zeneszerző Mark Snow-t, valamint 
David Duchovny-t és Gilian Andersont 

VI (azaz Muldert és Scully-t), hogy működjenek 

közre a program készítésénél. 
Aki miattuk szerette a sorozatot, 
biztos nem fog csalódni a játékban sem. 




















Pár perc múlva azonban kaptam egy e-mailt az 
FBI gazdasági részlegétől, hogy a cég telefonját 
lehetőleg ne használjam magánbeszélgetésre, 
és ezért 25 centet le fognak vonni a következő 
fizetésemből.) A zseblámpára és az éjjellátó ké- 
szülékre is szükségünk lesz, mert a készítők 
ebből a programból sem tudták kihagyni a játé- 
kosok által nagyon szeretett , sötét helyszín át- 
kutatása éjjel" c. epizódot. Ez a feladat a zseb- 
lámpával és a monitorunk fényerő-szabályzójá- 
val általában sikeresen teljesíthető. 

A tárgyak használatán kívül a mellékszereplők- 
kel is kommunikálnunk kell. Ezt is a többi ka- 
landjátékhoz hasonlóan oldották meg a készí- 
tők: megjelennek a lehetséges mondanivalóink, 
amelyeken általában teljesen , végig kell men- 
nünk", hogy minden információt kiszedjünk a 
másikból. Amikor először találkozunk egy sze- 
replővel, a hozzá való viszonyunkat kell kiválasz- 
tani. Ennek nem sok jelentősége van a játékme- 


ber életét. Az X-Files-ban ezt az elemet a , pixel- 
keresgetés" jelenti, néhány tárgy igencsak apró- 
ra sikerült, nehéz őket megtalálni. 

Még egy érdekes dolog: játék közben néha 
feliratok jelennek meg a képernyő közepén, 


talmazó játék elkészítéséhez. kés 





ndig vi 
nem zárja ki a létezésüket, . 
nyitottabb gondolkod. ni 








olyan rövid időre, hogy az ember el sem tudja 
olvasni. Ezek a feliratok valószínűleg a hangu- 
lat fokozására kerültek bele a játékba és nem 
azért, hogy a tudatalattinkra legyenek hatás- 
sal. Bár, ki tudja... Némi szemmeresztés után 





Hét és fél hét forgatási idő kellett, "a 7 CD-t elfoglaló, és közel hat órányi filmfelvételt tar- 





ról is el lehet mondani. Ami azonban az X- 
Files-t megkülönbözteti tőlük, az az, hogy en- 
nél a játéknál látszik: profi filmes stáb áll mö- 
götte. A videojelenetek kivitelezése fantaszti- 
kus, semmiféle elmosódás, vagy a tömörítési 









eljárásokra oly jellemző ,foltos" háttér nem 
látható, a minőségnek azonban érezhető ára 
van: kicsit kevés animáció került fel egy CD-re. 
A játék hangulata is remek... lenne, ha rendes 
Zene lenne alatta. A filmsorozat a sikerét töb- 





net szempontjából, esetleg más videojelenetet 
láthatunk emiatt. A játék összes rejtvényének 
valamilyen köze van a sztorihoz, nem kell olyan 
logikátlan dolgokkal törődnünk, hogy hősünk- 
nek nincs 25 centje, hogy vegyen magának egy 
újságot. A legtöbb feladvány valamilyen tárgy 
használatát kívánja, ezek a rejtvények elég logi- 
kusak. Természetesen nincs kalandjáték olyan 
dolgok nélkül, amelyek megkeseríthetik az em- 


két feliratot el tudtam olvasni, az egyik a , déja 
vu", a másik a , telepathy" volt. 

Akik szerették a filmsorozatot, vagy imádják 
az interactive movie-kat, esetleg a nyomozós 
kalandjátékokat, azoknak az X-Files kötelező 
darab. Hasonló élményt nyújt mint a Black 
Dahlia vagy a Tex Murphy sorozat tagjai. 

A játékra teljes egészében igazak azok az ál- 
lítások, amelyeket a többi interactive movie- 
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megválaszolni a következő kérdést, 


A válaszokat levélben a 1519 Budapest, Pf. 27; 
e-mailben a compo(oZed.hu címre várjuk! 


, Szeretnéd megnyerni a 
képen látható FBI-dzsekit? 
Nincs más dolgod, mint 


és részt veszel a sorsoláson! 





bek között kiváló soundtrackjének is köszön- 
heti. Igaz, hogy néha valami halk dallamocska 
felfedezhető a háttérben, de legtöbb helyen 
csak zörejek és hangeffektek kísérik a játékot. 
Az ilyen stílusú játékokból kihagyhatatlan ak- 
ciójelenetek is idegesítők lesznek egy idő múl- 
va, ha folyton meghalunk. A beépített help 
opció segítségével pedig egész egyszerűen 
nem lehet elakadni a játékban. 

Mindezen morgások ellenére a sorozat rajon- 
gói jól fognak szórakozni a játékkal, amelyet kis 
odafigyeléssel azonban sokkal jobbá lehetett 
volna tenni. Sokakban felmerülhet a kérdés, 
hogy akkor most jó játék az X-Files vagy sem. 
Erre a válasz azt hiszem odaát van... 


CARIS 
TECHNIKAI Kiadó: Electronic Arts Art 
JELLEMZŐK fa 
Hardverigény: Grafika mm 
P120 " 16 Mb RAM kiemelkedő ax 
250 Mb HDD Hangulat: nt 
BD-támogatási - nagyon jó Pn 
Muitiplayer: - n 
Dokumentáció: összetett 
CD booklet, 40 oldal pam 
Extrálc 7 CD, j ] I J 
7 órányi video 
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Ahogy ketyeg a Nagy Világóra 

és közeledünk a kétezredik esztendő 
felé, egyre-másra hallani a 
világvége eljövetelét beharangozó 
jóslatokat. Szárazság Szudánban, 
árhullám a Mississippin, 
földmozgás, tűzvész, látomások 

és megnyilvánulások — ezek 
hallatán mindig akad egy , próféta", 
aki megkongatja a jó öreg Föld 
felett a vészharangot. Lehetséges, 
hogy van valami a dologban, 

s az Ítélet Napjának eljövetelét 
megjósoló szektáknak, 

sötét kinyilatkozásoknak van igazuk? 


z Interplay is efféleképp gondol- 
kozhat mostanában, ha fan- 
táziát lát egy okkult kaland- 
játék megjelentetésében. 
Az Of Light and Darkness 
— the prophecy egy megle- 
hetősen ismeretlen fejlesztő- 
csapat, a Tribal Dreams keze 
munkáját dicséri. A program alap- 
koncepciója szokványos, mégis érdekes. 

Már hétezer éve (a hetes szám fontos a já- 
tékban) folyik a küzdelem a fény és a sötétség, 
a jó és a gonosz, Gar Hob és az Angyal - 
ahogy tetszik — között. Gar Hob otthona a 
Sötétség Szigete, míg az Angyalé a mi vilá- 
gunk, a Föld. Valahol a kettő között helyezke- 
dik el, minden téren és időn túl az Őrület Fa- 
luja, ahol a Gonosz korábbi megtestesülései 
találhatóak. Ezek az inkarnációk hétezer év 
óta járják a Földet, minden egyes millennium- 
nak megvan-megvolt a maga , Antikrisztusa": 
Ouechua, a perui indiánok őrült istenkirálya; 
I. Amratus, az ősi Egyiptom első királya; Káin; 
vagy Nagy Sándor, a zseniális macedón had- 
vezér. Rajtuk kívül még jó pár gonosz lélek ke- 
serítette a földi létet: Caligula, Marie 
Antoinette, Carlos, a terrorista és még sokan 
mások. Utóbbiak voltak Gar Hob szolgái, 
, szárnysegédei". S eljőve a hetedik évezred a 
világot mozgató harc során, s még nincs in- 
karnációja az Antikrisztusnak. Ellenben már 
van kiválasztottja az Angyalnak, akinek a fela- 
data megakadályozni az armageddont, az em- 
beriség végét jelentő utolsó, hetedik megtes- 
tesülést. 

Itt csöppen a képbe a játékos. A nemes 
egyszerűséggel csak Kiválasztottnak becé- 
zett személy bőrébe bújva az Őrület Falujá- 
ban bolyongva nincs más dolga, mint felku- 
tatni a korábbi inkarnációkat, megkeresni a 
hozzájuk tartozó Ereklyét, majd ennek segít- 
ségével visszaűzni őket a Sötétség Szigetére. 
Hogy a feladat ne legyen olyan egyszerű 
Nagy Armageddon Óra is ketyeg, s ha lejár, 
semmi és senki sem állíthatja meg az égsza- 
kadás-földindulást, a világ-, az emberiség- és 
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emberiesség végét, az Ezeréves Sötétség el- 
jövetelét. 

A játék M fer stúdiójában kezdődik, ami már 
szerves részét képezi az Örület Falujának. A 
kihalt, s mégis élettel teli, egy őrült zseni rém- 
álmait idéző városkában bolyongva a lehető 
legfurcsább helyeket járhatjuk be: a Kéj Csar- 
nokát és Eldoradót éppúgy, mint az Időfolyo- 
sót vagy. az Abyss bugyrait. Egyvalamit már 
az elején meg kell tanulni: semmin sem sza- 
bad csodálkozni, semmi racionálist nem sza- 
bad elvárni, hiszen ez nem a Föld, nem a Pa- 
radicsom és nem is a Pokol — ez a megteste- 
sült Örület! 
jünk felett összecsapnak a téboly hullámai. 
Egyelőre még nincsenek különösebb hatás- 
sal ránk, a Kiválasztottra, de jobb, ha sie- 
tünk. Minél előbb be kell járni az összes ter- 
met. Találkozni kell az összes manifesztáci- 
óval, akiket lebegő halotti maszkok jelképez- 
nek. Meg kell ismerni személyiségüket, ko- 
rábbi tetteiket, majd ennek megfelelően fel- 
kutatni a hozzájuk kapcsolódó Ereklyét. Az 
ereklyéket használva visszakerülnek a Sötét- 
ség Szigetére. 

Nos, a játék alapjai elég rendhagyóak (ez a vi- 
lágvége-dolog még nem annyira lerágott csont, 
mint más gonosz-jó összecsapást megelevení- 

d vő 
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Végre egy igazi kaland! Ezzel a nekibuzdulással 
indultam rá a játékra, mikor kézhez kaptam. A já- 
ték csupa-csupa olyan dolgot ígér, ami nemcsak 
aktuális téma manapság, de érdekfeszítő és rend- 
hagyó színfolt a játékpalettán. Nem nagyon tu- 
dok olyan programot említeni, amelyik különböző 
vallások árnyoldalait összegyúrva apokaliptikus 
képek sorát vetíti elém. Műfaját tekintve a Prófé- 
cia thriller-kalandjáték, nagyon erős szürrealista 
képelemekkel, Twilight Zone után szabadon... 
Kellő odafigyelés és képzelőerő bevetése után a 
program képes stimulálni a tudatalattit, a hangok 
és a grafikai megjelenítés egyfajta magasiskoláját 
kapjuk. 

Igaz, mozgás közben a renderelt háttérvilág elcsú- 
nyul, alig 320"200-as lesz a felbontás. Mivel a já- 
tékban a sötét, nyo- 
masztó tónusok domi- 
nálnak, ezt csak odafi- 
gyeléssel lehet észre- 
venni. További negati- 
vumként azt tudnám 
megemlíteni, hogy ez 
egyfajta rétegjáték: a 
horror ezen irányvonala 
és a játék kivitelezése 
nem fog mindenkinél 
osztatlan lelkesedést ki- 
váltani. . Semmiképpen 
sem egy könnyű csatan- 
golás bejárni a minden 
dimenzión kívül eső Őrület Faluját, szembesülni a 
Hét Főbűnnel, s gátat vetni a világ pusztulásán fá- 
radó erők működésének, de aki megpróbálja, egyha- 
mar nem áll fel a monitor elől. Nekem már kétszer 
sikerült rosszat álmodnom... 

Zotyo 





- JIM CARREY UTÁN 
SZABADON 


tő elképzelések). Az isme- 
retlenség homályából elő- 
lépett Tribal Dreams csa- 
pat tagjainak sikerült egy 
ragyogó játékot alkotniuk 
— három CD terjedelem- 
ben. Az irányítás roppant 
egyszerű, magától értető- 
dő. A képernyőn 360 fok- 
ban teljesen körbe lehet 
forogni, fel és le lehet néz- 
ni. A kurzort valami lé- 
nyeges objektum, vagy 
irány fölé mozgatva, an- 
nak alakja megváltozik, 
így nem kell órákat tölteni 
a képernyő előtt, pixelen- 
ként araszolva az egérrel a sötétben. 

Egy ilyen okkult, misztikus hangulatú játék el- 
engedhetetlen feltétele a grafikai háttérvilág 
megteremtése. Eleddig csupán különféle 
neogótikus stílusokkal találkozhattunk, mint 
mágikus rúnák az űrhajó falán, vagy salétrom- 
virágokkal ékes, izzadó kazamaták egy New 
Orleans-i katedrális mélyén. Az Of Light and 
Darkness készítői úgy vélték, hogy ez nem feje- 
zi ki teljesen az elképzeléseiket, s úgy általában 
az egész világvége-mizéria eszeveszettségét. 
Ezért valami egészen új dolgot hoztak, amikor 
megteremtették szürreális világukat, amit még 
a leggroteszkebb korszakát élő Salvador Dali is 
megirigyelhetne. Igényesen és művészien ki- 
dolgozott helyszíneket járhatunk be, a legvá- 
ratlanabb szögből csodálkozhatunk rá a legfur- 
csább képekre, animációkra. Minél többet 
szemléljük a képeket, minél jobban odafigye- 
lünk a részletekre, annál jobban érezzük, hogy 
egy láthatatlan erő szinte kinyúl a képernyőből 
és kérlelhetetlenül magába szippant. Így lehe- 
tünk részesei mi is a tébolyult világnak. 

A másik kiemelkedő dolog a játékban a 
hanghatások összhangja, komplexitása. Ele- 
inte csak ül az ember a gép előtt és nem érti, 
miféle melódia hul- 
lámzik elő a hangszó- 
rókból. Kell egy kis 
idő, mire ráébredünk, 
hogy ez bizony in- 
kább kell ide, mint 
valami gregorián kó- 
rus vagy éteri szinte- 
tizátorzene, esetleg 
kemény, határozott 
rock. S a zene nem 
minden, ugyanis az 
Örület Falujában bo- 
lyongva sokkal job- 
ban kell figyelni azok- 
ra a hangulatos, hát- 
borzongató és néhol 
idegtépő effektekre, amelyek meghatározó ke- 
retbe foglalják az alkotást. Törzsi tam-tam 
dobok pufogása, majd döglegyek zavaró 
zsongása. Kicsit odébb egy nő sikolt, aztán 
párbeszéd foszlányait sodorja a túlvilági szél, 


ÍME, AZ ŐRÜLET 
FALUJA 
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ZEN 


Megszületett a számítógépes játékok 

Twin Peaks-e! Ugyanolyan misztikus, ködös, 
groteszk és ijesztő, ugyanolyan profi 
megvalósítással — a kérdés csak az, hogy sikerül-e 
a filmsorozathoz fogható rajongótábort szereznie 
magának? A remek sztori és háttérvilág, kiváló 
grafika és hangulati elemek igenlő választ 
adnának a kérdésre, azonban néhány dolog 
beárnyékolja a program jövőjét. Egyrészt maga 

a játékmenet sikerült túl egyszerűre, másrészt 

a feliratozás hiánya és a homályosan előadott 
sztori miatt kis hazánkban kevesen fogják érteni 
a játékot. Hancu 


de nem érteni, miről vitáznak, ahhoz túl ke- 
veset sikerül elkapni. Aztán egy megfáradt, 
cinikus férfihang számol be eltékozolt életé- 
nek kárhozatos állomásairól, másutt csecse- 
mő sír a vastag falak mögött 

Ebből a kakofóniából szép lassan kibontakozik 
a történet, de a poént nem akarom lelőni. Az 
biztos, hogy rendkívül kell fülelni és összponto- 
sítani, mivel nem angol nyelvterületre születve 
igen nehéz megérteni a raccsolást, hadarást, az 
öreges suttogást. A képernyőre a program sem- 
mit sem ír ki, de vétek is lenne — így olyan len- 
ne, mint egy feliratozott film: mire végigolvas- 
suk a fordítást, ami csupán csak része az el- 
hangzottaknak, lemaradunk valami fontos moz- 
zanatról. Így viszont elég kevesen fogják tudni 
értékelni a programot, s még kevesebben fogják 
megérteni a mondanivalóját. 


ZOTYO 

TECHNIKAI Kiadó: nm 
JELLEMZŐK Interplay s 
Hardverigényi mm. 
P90 " 16 Mb RAM Grafika: nagyonjó 38 
85 Mb HDD Hangulat a. 
BD-támogatási - kiemelkedő 9 
Muitiplayeri - Összetettségi 0 
Dokumentáció: összetett 

65 oldal e — 
Extrán ajándék j i 
Compuserve CD Í JJ J 
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ügynöke végrehajtotta 
élete legnagyobb akció- 

ját: kétéves nyomozás 

után elfogta és rács 
mögé juttatta Bernie 
Berksont, az Államokat 
nukleáris rakétákkal zsaro- 
ló terroristát, az elmúlt évek 
legveszélyesebb bűnözőjét. Megérdemelt pihe- 
nésének és fizetésemelésének váratlan fordulat 
vet gátat: Berkson titokzatos körülmények 
közt, halálos ítéletének végrehajtása közben a 
villamosszékből szökik meg. És ez még csak a 
kezdet egy váratlan fordulatokkal, izgalmas 
nyomozással megtűzdelt, s meglehetősen ke- 
mény jeleneteket bemutató játékban. Hogy szó 
szerint idézzük a szerzőket: ,Ha Ouentin 
Tarantino valaha számítógépes játékot készíte- 
ne, Hopkins FBI lenne az alkotás neve." 

A játék egy CD korongot foglal el progra- 
mostul, audiotrackestől. Nem éppen sok, de 
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A BANKOT MÁR KÖRÜLVETTÉK 
A RENDŐRSÉG EMBEREI 


egy rajzolt kalandjátékhoz nem is kell több. 
Az izmos (450 Mb) install után a Hopkins 
újabb meglepetésekkel szolgál: hogy mindjárt 
a legjobbal kezdjem, aláfestés gyanánt kelle- 
mes Doors feldolgozások csendülnek fel. Igaz, 
alig három-négy szám váltja egymást, de leg- 
alább nem az unalomig erőltetett techno és 
metal dübörög. A grafika és az animációk is 
megütik "98 színvonalát — bár nem emelked- 
nek ki a Broken Sword 2 és a Jack Orlado által 
igen magasra emelt átlagból. A bőszen ígérge- 
tett sokkoló jelenetekben pedig nem lesz hiány 
— itt kivételesen jó, hogy rajzolt képeket néze- 
get az ember fia. Nem hiszem, hogy kellemes 
reakciókat váltana ki egy megkínzott, megerő- 
szakolt, megcsonkított és homlokon lőtt (ki 
tudja milyen sorrendben. ..?) hölgy romantikus 
látképe. Mindez alig negyedóra játék után! 

A játékmenet a legutolsó a képzeletbeli dobo- 
gón a zene és a grafika után. Igazi kalandjáték- 
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A PROBLÉMA ADOTT: 
VAN FOLYÓ, CSÓNAK 
ÉS KÖTÉL, DE HOPKINS 
BARÁTUNK NEM TUD 
ÁTVERGŐDNI... 


hoz illően izgalmat, borzon- 
gást ugyanúgy elő tud idéz- 
ni a játékosból, mint hirte- 
len vérnyomás-emelkedést 
és keresetlen jelzős szerke- 
zeteket. Sajnos ez nem min- 
dig pozitív, hisz ennek el- 
sődleges oka, hogy a játék- 
menet lineáris, semmi önál- 
lóságra nincs lehetőség. 
Kellemetlen kettősség kísér 
végig a játékon: a könnyű, 
magától értetődő rejtvények mellett olyan értel- 
metlen nyomozásokra, fejtörésekre kell időt és 
energiát pazarolni, mint pl. egy árva negyeddol- 
láros beszerzése, hogya 2á 
pattogatott kukoricát a 
vásároljon magának az / 
FBI legkeményebb le- [ 
génye. Vagy a saját, 
személyre szabott, " 
Hopkins barátunk 
által összerakott és 
installált számí- 
tógép jelszavá- 
nak kitalálása. S 
Az ilyen logikát- 
lanságok sajnos 
elrontják a játék § 
amúgy kellemes han- 
gulatát. 
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Dragonlance 
EJÉVAGÓ KER SLTT ! ízelítő a lap tartalmából 
Hi (VIA, Dragonlance novella " Kódex novella " Vampire 
; ó novella " Három Greyhawk grimoire " Hadicselek 
és piszkos trükkök " A legendák sárkányai 
A hit erejével " ADgD kaland 
. továbbá: 
varázslatlisták " könyvajánló " humor 
" ajándék poszter 






TE áz ez KELT 


. Ára: 399 Ft. Előfizetve: 299 Ft 


A SZUKITS KIADÓ EGYÉB ÚJDONSÁGAI 


MAST 





Ki ez a maszkos ipse? 
A bosszú A gyűlölet légiója Lidérces utazás 

A legflúgosabb szuperhős visszatért! 

Vigyázz! Röhejesebb, mint valaha! Hasfelmetsző Jack már a múlté! Német katonák érkeznek a vadonba. Egy peremvidéki kolónián a halál 
A halál új arcot öltött! De a dzsungelnek csak egy ura lehet. hadserege harcra készen áll. 
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Commandos 


Behind Enemy Lines 


WV Eidos Interactive 


1940-ben járunk. 
Nyugat-Európa véráztatta 
földjén a győztes német 
hadsereg a La Manche 
csatornánál 
összegyűjtötte seregeit 


Nagy-Britannia lerohanásához. 


Az angol hadsereg tisztjeként 
az a feladatunk, 

hogy hat profi kommandóst 
irányítva különféle 

veszélyes küldetésekben 
próbáljunk csapást mérni 

a német hadseregre. 
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lyesen irányíthatjuk 

kommandósainkat.. A 
játék készítőit ugyan- 
csak megihlethette a 
Piszkos tizenkettő. A ké- 
mek a Sasfészekben vagy a 
Navarone ágyúi, mert a küldetéseket a készí- 
tők mintha ebből a három filmből ollózták 
volna össze. Ugy látszik, nagyon divatos mos- 
tanában ez a téma, mert az előző számunk- 
ban megjelent Soldiers at War is éppen ilyen 
témát elevenít fel. Azonban az SSI játékával 
ellentétben a Commandos nem körökre osz- 
tott, hanem valós idejű. Mielőtt a heves vér- 
mérsékletű Diablo-rajongók túlságosan meg- 
örülnének, és a megfontolt játékmenetet ked- 
velő Jagged Alliance vagy X-Com kedvelői le- 
mondóan legyintenének a programra (amikor 
még nem láttam a játékot, először én is ezt 
tettem, emlékezve az Eidos korábbi real-time 
kísérletére, a Conguest Earth-re, amely eny- 
hén szólva is gyengébben sikerült) elárulha- 
tom, hogy a Commandos teljes mértékben a 
taktikai megfontolásokat veszi alapul. Szeren- 
csére a missziók rendkívül változatosra sike- 





rültek: a huszonnégy küldetésen keresztül kü- 
lönféle ágyúkat, gátakat, radarokat kell felrob- 
bantanunk, ellenséges ezredeseket elintéz- 
nünk. Bár nincs összefüggő történet, amely 
összekötné a megbízatásokat, az események 
mégis teljesen korhűk, követik a háború me- 
netét, és gyakran valóságos helyszíneken is 
játszódnak (az egyik bevetésben például a hí- 
res Leopold nevű német ágyút kell hatástala- 
nítanunk). Minden küldetés elején némi törté- 
nelmi háttérinformáció után főnökünktől el- 
igazítást kapunk, amelyben elmagyarázza a 
küldetés lényegét és megmutatja a megsem- 
misítendő célpontokat. Ilyenkor érdemes fi- 
gyelnünk, mert mindig tájékoztat az aktuális 
terep adottságairól, a menekülés útvonaláról, 
a fellelhető elrejtett fegyverekről is stb. Né- 








hány küldetés előtt eredeti fekete-fehér hír- 
adójeleneteket is láthatunk. 


Amikor végre a helyszínen vagyunk, általában 
nem az összes, hanem csak néhány komman- 
dósunkat kapjuk meg. Mielőtt ész nélkül el- 
kezdenénk rohangálni és lőni minden , fritz" - 
re, aki csak él és mozog, amolyan ,Postal" 
módra, vizsgáljuk meg alaposan a helyszínt, 
különben marcona kommandósaink arca na- 
gyon hamar vigyorgó koponyákra fog változni. 
Ugy tudunk csak eredményesek lenni, ha va- 
lamennyi lépésünket alaposan előre megter- 
vezzük, és a fel-alá járkáló német katonák 
minden mozdulatát figyelve, szép csendben 
intézzük el őket, gondosan félrehúzva a holt- 
testeket, nehogy feltűnést keltsenek. Csak na- 
gyon ritkán szabad a géppuskánkhoz vagy a 
pisztolyunkhoz nyúlni, különben azonnal ria- 
dóztatják a többi németet és ők egy-kettőre a 
nyakunkon lesznek. Ha már megláttak, akkor 
vagy elkapják emberünket, vagy ha menekülni 
vagy védekezni próbál, akkor szitává lövik. 
Egyikkel sem érdemes próbálkoznunk: a túl- 
erőben lévő, jól célzó német katonák ellen 











igazi tű 
a széno- 
kazalban: 
remekül tud 
németül, úgyhogy ha beöltözik német 
tisztnek nincs olyan ellenséges katona, 
aki felismerné (kivéve persze, 

ha nyilvánosan öl). 

Annyira beleéli magát 

szerepébe, hogy még az ellenség 
bakáit is leteremti rendetlenségükért. 
Szívesen játszik doktor bácsit is: vagy 
gyógyít kötszerével, vagy 

egy ciánnal teli tűvel altatja el 
örökre a felesleges pácienseket. 
Ilyenkor szerencsére hajlandó 

az árulkodó hullák eltávolítására is. 




























semmi esélyünk. Amikor ilyenkor rájuk lőnek, 
embereink kétségbe esve óbégatnak, hogy 
azonnal vigyük el onnan őket. Előfordul, hogy 
csak foglyul esnek, ilyenkor, ha maradt szaba- 
don kommandósunk, akkor megpróbálhatjuk 
őket megszöktetni. 









Egy 
távcsöves 
puskával 
felszerelkezve 
nagyon 
messziről is le tud szedni bárkit, 

anélkül hogy az ellen meghallaná. 
Szükség esetén kötszer is 

van nála sérülésekre. 









Végre egy real-time stratégiai játék, amely szakít a Command 
and Conguer által teremtett , gyártsunk minél több tankot és 
igázzuk le az ellenséget" taktikával. A program segítségével bele- 


élhetjük magunkat egy kommandós- 
csapat , mindennapjaiba". A küldeté- 
sek végrehajtásánál aprólékosan meg 
kell terveznünk minden mozdulatunkat, 
mert elég egy rossz lépés vagy egy árulkodó 
lábnyom, és a többszörös túlerőben lévő néme- 
tek máris elintézték kis csapatunk tagjait. Emiatt a 


tervezőmunka miatt sokszor újra fogjuk kezdeni a kül- 
detéseket, illetve visszatölteni az utolsó állást. Akit ez nem 
riaszt el, az hozzám hasonlóan remekül fog szórakozni a já- 


tékkal. A program pozitív tulajdonságai mellett eltör- 
pülnek a hibái, pl. a német katonák kissé logikátlan 
viselkedése. A grafika főleg nagyobb felbontás 
mellett gyönyörű, minden pálya teljesen egyéni, 
emiatt nagyon nehéz megunni a játékot. A híres 
filmekre való utalás, valamint a korhű képek és 
az átvezető animációk is sokat dobnak a han- 
gulaton. Egy szó, mint száz, a játékot min- 
denkinek ajánlhatom, akit egy kicsit is érde- 
kelnek a stratégiai játékok vagy a második 
világháború. Caris 


Fontos tehát, hogy az őrjáratukat végző kato- 
nák ne neszeljenek meg semmit jelenlétünkről — 
nem csak akkor fognak gyanút, ha egy embe- 
rünket vagy társaik holttestét meglátják, elég 
egy hóban hagyott lábnyom ahhoz, hogy ala- 
posan átvizsgálják a környéket. Ebben a tekin- 
tetben a játékmenet erősen hasonlít a híres 
C64-en és ZX Spectrumon megjelent The Great 
Escape, vagy a későbbi Amigás Escape from 
Colditz című játékokra. Ott is a fel-alá járkáló 
német katonák lépéseit kell figyelnünk, hogy 
mindig a megfelelő pillanatban kússzunk át mö- 
göttük. A különbség talán csak annyi, hogy eb- 
ben két régi játékban meg kellett szökni a néme- 
tektől, itt pedig általában be kell jutnunk hozzá- 
juk, és most vannak hozzá játékszereink is. . . 


MESTERSÉGEM A HALÁL 

Kommandósaink mind eredeti figurák, a legvál- 
tozatosabb képességekkel és fegyverekkel van- 
nak felruházva. Az amerikai fenegyerek zöld- 
sapkástól, a kimért mesterlövészen keresztül a 
perfekt németet beszélő kémig a legjellegzete- 
sebb figurákkal találkozhatunk. A speciális ké- 
pességekkel persze csak a megfelelő figura ren- 
delkezik, például csak a , Sofőr" (Driver) tud te- 
herautókat, hajókat, motorbicikliket vezetni, 
lecövekelt géppuskákat használni, csak a ,Tü- 
zér" (Sapper) tud bombákat használni, csak a 
, Mesterlövész"-nek (Sniper) van távcsöves 
puskája stb. A kommandósok jelleme, külseje, 
beszédstílusa is egészen eredeti, van aki táj- 
szólásban beszél és van olyan is, aki látszólag 
nagyon unja az éles bevetést. . . 

Szinte az összes pálya úgy készült el, hogy 
csak az épp jelenlévő embereink képességeit 
kihasználva tudjuk teljesíteni küldetésünket. 
Legtöbbször egyébként a késünket fogjuk hasz- 
nálni, hogy hátulról örök mosolyt fakasszunk 
a német bakák arcára. Nagyon szórakoztató 
még a , Sofőr" használata is: nincs is nagyobb 
élvezet, mint egy német tankot vezetve pala- 
csintává lapítani a németeket, vagy annak 
géppuskájával kényelmesen szitává lőni őket. 
(Lehet, hogy egy kissé szadista vagyok. ..?) 














gumicsónak 
segítségével 
saját magán 
L kívül még 
két embert tud folyókon, tavakon 
szállítani, és ha kell, búvárkodni is tud. 
Van egy szigonypuskája is, 

és ő is tud torkot vágni. 


















Angol 
akcentusú 
bomba- 
szakértőnk 
időzítve, vagy távolról is tud bombákat 
robbantani. Emellett még tud csapdát 
állítani (remek trükk például a csapda 
párosítása a zöldsapkás csalijával), 

és egy drótvágó segítségével át tudja 
vágni magát a kerítéseken. 















Ő a csapat 
legfürgébb 
tagja, 

és pisztollyal is 
ő a legjobb. Legkedvesebb tulajdonsága 

a torokvágás: az ellenfelet hátulról 
megközelítve csalhatunk vele 

sörök mosolyt" (fültől-fülig) 

az ellenség torkára. 

Tud még falra mászni, csalikat szórni, 

és izmai révén a gyanúsan heverő hullákat 
és a benzines hordókat arrébb 

cipelni. Van még egy ügyes trükkje: 

ha parancsot adunk rá, akkor 

olyan mélyre beássa magát a hóba, 

hogy még a rátaposó ellenség 

sem veszi észre. 
































Amellett 

hogy szinte 
minden 
jármű 
vezetéséhez 
ért, a fegyverrel felszereltekből 

(például: tank) még lőni is-tud. 

A különféle lecövekelt ágyúkkal is egyedül 
ő tud bánni, és van egy 
szeretnivaló géppuskája is. 
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Megfelelő játék kényes feladatra? 


Először egy kicsit gyanakodva vettem a kezembe a 
programot, attól tartva, hogy a real-time erőltetése 
miatt ez a játék is csak fejetlen öldöklés lesz, ami annyi 
hasonló programot tett már tönkre. Szerencsére kelle- 
mesen csalódtam: a Commandos-ban végre egy igazi 
stratégiai játékra találtam, amelyben sikerült vegyíteni 
az okos játékmenetet a valós idejű, izgalmas gyilkolá- 
sokkal. Sokkal idegfeszítőbb az, hogy sikerül-e időben 
az ellenség mögé kúsznom és úgy elvágom a torkát, 
hogy társai ne vegyék észre, mintha állandóan frontá- 
lis támadásokat kellene intéznem, mint például a más 
témájú, de hasonló stílusú Myth-ben. A hangulatot az 
is nagyon feldobja, ahogy a környezetünk tőlünk füg- 
getlenül él és mozog, tényleg az az érzésünk, mintha 
egy valódi virtuális világba csöppennénk. 

Az is nagyon tetszett, ahogy finoman utaltak a híres 
háborús kommandós filmekre: megtalálhatjuk itt is a 
Kémek a Sasfészekben ,lanovkáját" (a hegyek közti 
felvonó lift), a Piszkos tizenkettő elegáns német kato- 


nai rezidenciáját, illetve a Navarone ágyúihoz hason- 
lóan, az egyik küldetésben egy hatalmas, a brit had- 
sereget fenyegető ágyút kell megsemmisítenünk. 
Kommandósaink igazi nagy , arcok" voltak, így sokkal 
jobban beleéltem magam a játékba, mint például a 
Soldiers at War szabványkatonáit irányítva. 

Sajnos azonban a Commandos-ban is rendesen ta- 
lálunk bosszantó hibákat. Míg a német katonák 
mesterséges intelligenciája tényleg elég profi lett, a 
saját embereink , természetes" unintelligenciája lát- 
tán sok hajszálam őszült meg. Ha észreveszik őket, 
akkor bambán álldogálva meg sem moccannak, csak 
ordítoznak, mint a fába szorult féreg, miközben a 
, fritz"-ek szitává lövik őket. Rendben van, hogy ne- 
künk kell őket irányítanunk, de azért valamilyen ru- 
tint beleépíthettek volna, hogy ilyen esetben véde- 
kezzenek, rohanjanak el vagy adják meg magukat 
(vagy egyáltalán csináljanak bármit, csak ne rikol- 
tozzanak!). 


Van egy-két bug is a játékban: a német katonák néha 
, beragadnak" valamilyen tereptárgyba vagy egymás- 
ba, vagy a német csapatszállító teherautó nem veszi 
észre azt a takaros kis hullahegyet, amit saját kato- 
náiból raktam össze. 

A legfájóbb pont azonban az volt, hogy a készítők 
semmilyen 3D-s kártyát nem támogatnak. Lehet, 
hogy a szélsőséges 3DFx-es beszél belőlem, de egy 
ilyen 3D izometrikus grafikájú játéknál manapság már 
elengedhetetlen a 3D-s gyorsítás. Milyen látványos és 
hangulatos lett volna például, ha katonáink baljós 
ködben kúsznak az ellenfél felé, miközben szakad a 
hó, a , fog effect" segítségével (elég idétlen volt példá- 
ul, hogy lábnyomainkat állandóan befedte a hó, mi- 
közben magát a hóesést nem láttuk — ezt talán még 
3DIx nélkül is meg lehetett volna valósítani). Néhány 
,lens flare" is klassz lett volna, a különböző járművek 
lámpafényénél. E nélkül az egyébként részletes grafika 
sajnos elég lapos lett, és ráadásul egy középkategóriás 
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gépen is eléggé cammog. A hanghatások terén elég 
hallgatag volt a program: a különféle járművek motor- 
Zaján, az embereink , válaszain", a fegyverek ropogá- 
sán, a német parancsok ugatásán, és persze a roppant 
idegesítő sziréna hangján túl nem nagyon hallottam 
semmit. Hogy mire vártam volna még? Jó lett volna, 
ha a természet tényleg , él" körülöttünk: halljuk a szél 
süvítését, a folyó sodrását, a táborok zaját stb. Lehet, 
hogy kissé maximalista vagyok, de mivel hasonlóval 
már egyre több játékban találkozhatunk, úgy érzem, a 
hangulathoz az ilyen részletek is elengedhetetlenek. 
Azis jó lett volna, ha a küldetések közben valami pat- 
togós, izgalmas zene szólt volna, az a pár lagymatag, 
10-15 másodperces zenerészlet, ami néha felcsendül, 
igen kevés az üdvösséghez. 

Mindent összevéve azért, az izgalmas, de okosan 
megírt küldetések, és a játék remekül eltalált hangu- 
lata miatt, még jó pár álmatlan éjszakára fog a 
Commandos a monitorom elé kötni, miközben ordí- 
tozva próbálom szerencsétlen zöldsapkásom kivonni 
az ellenség tüze alól. 

BAD SECTOR 





Mostanában ismét divatba jöttek a stratégiai 
játékok, és így a gépi ellenfél megfelelő mes- 
terséges intelligenciája egyre kardinálisabb 
kérdés ezekben a programokban. A hálózati 
játékok elterjedésével egyre jobban igényelik a 
nagy stratégák, hogy legalább megközelítse a 
gép gondolkozása az emberi ellenfél ravaszsá- 
gát és leleményességét. Míg a Ouake-nél és az 
Unrealnál elkészített botok gyakran félelmetes 
és megdöbbentően ravasz ellenfélnek bizo- 
nyulnak, a stratégiai játékoknál egyenlőre még 
— sajnos — nem találkoztunk hasonlóval. Bár a 
Commandos-ban sincs ilyesmi, a programo- 
zók megpróbálták úgy elkészíteni a játékot, 
hogy az ellenséges katonák , saját döntéseket 
hozzanak, és egyéni módon reagáljanak, az 
alapján, amit látnak, hallanak vagy éreznek". 
Hogy szerintem ez mennyire sikerült, azt 
mindenki olvassa el az értékelő részben. . 


A 3D izometrikus grafikájú helyszínek iszonyú 
aprólékossággal kidolgozottak, a komplex épü- 
letrendszerektől a járműveken keresztül az 
utolsó fűszálig, és a grafikusok arra is ügyeltek, 
hogy minden jármű vagy fegyver teljesen korhű 
legyen. A motorok, tankok, repülők, vonatok 
mind-mind eredeti modellek alapján készültek. 
Minden helyszínen állandóan zajlik az élet: a 
tisztek, őrjáratok szüntelenül jönnek-mennek, 
a bakák is végzik a dolgukat, csapatszállító te- 










herautók, vonatok, őrhajók közlekednek. A be- 
járt területen kommandósaink is nyomot hagy- 
nak, a hóesésben otthagyják lábnyomaikat, az 
,elejtett" német katonák után pedig kiadós 
vértócsák maradnak. 

A grafika felbontása 512x318-tól akár 
1024x768 is lehet. A készítők próbáltak né- 
hány fényeffektet is belerakni a programba 
például a robbanások alkalmával, de mivel a 
játék nem használ semmilyen 3D-s gyorsító 
kártyát, nagy csodára azért ezen a téren ne 
számítson senki. 

Ezt leszámítva azért minden itt van egy jó 
kis kommandós stratégiához: összetett és ne- 
héz küldetések, izgalmas játékmenet, úgy- 
hogy mindenki fenheti a kését a fritzek torká- 
hoz, és fogát a játékra. 


BAD SECTOR 
TECHNIKAI Kladór mm 
JELLEMZŐK Eidos Interactive jav 
Hardverigényi mm 
P100 " 16 Mb RAM Grafika: kiemelkedő 25 
BD-támogatás: - Hangulat je 
Muttipiayer: 2-6 kiemelkedő Pn 
Dokumentációr Összetettség: ua 
30 oldal CD booklet összetett 
Extráka 1024x768 and 
felbontás j 
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WV Electronic Arts 


cím már ismerős lehet a 
mozirajongók számá- 
ra: egy 1983-as film- 
nek volt WarGames a 
címe (Magyarországon 

Háborús játékok néven 

futott). A filmben a fősze- 

replő, Matthew Broderick és 

néhány társa apró tréfaként betörtek a Penta- 
gon számítógép-rendszerébe, majd néhány 
billentyű megnyomásával kis híján kirobban- 
tották a harmadik világháborút. A játék cse- 
lekménye 20 évvel a filmben történtek után 
játszódik, és sztorija teljesen elrugaszkodik a 
filmtől. A Pentagon szuper-számítógépe, a 
WOPR, amely már a filmben is sok galibát 
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Az E3 egyik tapasztalata az volt, 

hogy az eddig is gombamód szaporodó 
real-time stratégiai játékok az év második 
felében minden eddiginél nagyobb 
dömpinggel fognak jelentkezni. 

Ennek a hullámnak az egyik első 
képviselője az amerikai eredetű WarGames. 


okozott, 2000 után nem sokkal úgy dönt, 
hogy kiirtja a földről az embereket (a játék vé- 
gére eme döntés pontos háttere is ki fog de- 
rülni). Hogy célját véghezvihesse, titokban 
gyártani kezdi a gyilkosabbnál gyilkosabb ro- 
botokat, droidokat és gépeket, majd miután 
már csinos kis hadsereget állított fel, megtá- 
madja az embereket. Az emberek és a gépek 
közötti harc kezdetét veszi (hogy ez a törté- 
net mennyire eredeti, azt most hagyjuk — min- 
denesetre James Cameronnak bizonyára lenne 
hozzá egy-két szava). A játékos feladata tehát 
a WOPR-erőkkel játszva az lesz, hogy kiirtsa 
az összes homo sapiens-t, a G.I. Joe-típusú 
emberek oldalán pedig a gépek amortizációjá- 
nak meggyorsításában kell jeleskednie. 


A játékban mindkét oldalon 15 küldetést 
játszhatunk végig, melyekben 16-16 különbö- 
ző harci (földi, vízi és légi) egységet használ- 
hatunk. A küldetések forgatókönyvét John 
Badham, az eredeti film rendezője készítette, 
aki sokat adott a változatosságra. A 30 hely- 
szín ugyanis a Föld legkülönbözőbb tájait vo- 
nultatja fel: harcolhatunk az Alpokban, Prágá- 
ban, Washingtonban, az egyiptomi Szfinx lá- 
bánál, az Ural-hegységben(!), de Indonézia 
dzsungelében és a Csendes-óceánon is pró- 
bára tehetjük stratégiai érzékünket (és a sort 
még lehetne folytatni). A küldetések hosszú- 
ak és kellő fokozatossággal nehezednek, a já- 
ték vége felé már 5-6 órás missziók is előfor- 
dulnak. A játékidővel és a változatossággal 








A WarGames egy nagyon jó játék. Nem egy 
Starcraft, nem is egy Myth, de éppen ezért olyan 
nagyszerű. Végre egy program, ami hozott némi 
frissességet a real-time-klónok dömpingjébe. A 
WarGames-t ugyanis nem igazán lehet hova tenni. 
. Ahhoz, hogy egy Starcraft-szerű, adrenalin-pum- 
páló játék legyen, túl kevés benné az építkezés és 
túl lassú a játékmenet, viszont Myth-féle csata- 
szimulátornak sem lehet nevezni, hiszen van benne 
építkezés. A WarGames. egy külön kis gyöngyszem, 











melyben az építkezés létfontosságú, de végtelenül egy- 
szerű, és a csapatok mozgásán van a hangsúly. Az 
építkezés annyira le van egyszerűsítve, hogy nem is kell 
semmiféle nyersanyagot bányásznunk, elég gyártani 
egy különleges ügynököt, aki aztán — miután beküldjük 
egy számítógépközpontba — az ellenség computer- 
rendszerét megtörve tölti le nekünk a sok dohányt 
(szerintem ez zseniális ötlet). A WarGames viszont 
minden pozitívuma ellenére nem lesz akkora siker, mint 
amekkorát megérdemelne, mert néhány kis hibát és hi- 
ányosságot sikerült a játékban felejteniük a készítők- 
nek. 

A legnagyobb gond a hangulattal van. Kevés az átve- 
zető mozi és kép, a hangok gyenge minősége pedig 
szintén ront a színvonalon (bár az számomra roppant 
szimpatikus, hogy az emberek katonái a Starship 


"Troopers-ből megismert , Sir, yes, sir!" felkiáltással nyug- 
tázzák parancsainkat). A legnagyobb bűnt a hangulat 
ellen maga John Badham követte el, aki nagy bakikat 
vétett a forgatókönyvben. A WOPR és az emberek ol- 


tehát elégedettek lehetünk, mint ahogy a já- 
ték engine-jével is. 

A WarGames engine-je a Myth-ben már 
megismert 3D-technikát alkalmazza: teljes 








Zs út VI 


SZERENCSÉTLEN ŐRTORONYNAK 


IGEN , MEGRÁZÓ" ÉLMÉNYBEN VAN RÉSZE... 


daláról is találunk a sztoriban logikátlanságokat és kli- 
séket. Csak egy példa: a WOPR egyik küldetésében az 
a cél, hogy egy bennszülött törzset kiszabadítsunk az 
emberek fogságából. Na most, az emberek miért ejte- 
nek ember foglyokat, és az embereket miért a WOPR- 
nek kell kiszabadítania, amikor a WOPR célja tudvale- 
vőleg az, hogy az összes embert elpusztítsa? Mr. 
Badham sablonos küldetésekkel is ellátta a játékot; na- 
gyon sokszor az a cél, hogy egy konkrét épületet el- 
pusztítsunk. Egy idő után unalmassá válnak ezek a fa- 
vágás-jellegű küldetések, és a játékos inkább kilép. A 


szabadságfokú kameramozgást a játéktér 
felett, melyet a játékos irányít. Az egysé- 
gek és az egész játéktér szintén a legkor- 
szerűbb 3D-megjelenítéssel készültek: 
egy-két apró sprite kivételével (például a 
fák) — mind-mind  texture  mapped 
poligonok. Az irányítás pedig a már meg- 
szokott , CSC-szabvány", azzal a kü- 
lönbséggel, hogy különleges parancsokat 
csak egy egységnek adhatunk, csapatnak 
nem. Ami még mindenképpen szót érde- 
mel, az a gépi ellenfél mesterséges intel- 
ligenciája. Az Al ugyanis ritka jóra sikere- 
dett: az ellenfél a teljes játékteret hasz- 
nálja, megkeresi a legrövidebb útvonalakat, és 
mindig felderít, mielőtt támadna. Védelmi 
tornyaink ellen mindig olyan egységeket küld, 
melyek a tornyok lőtávolán kívülről képesek 
elintézni őket, táborozó csapatainkat pedig 
állandó jelleggel gyengíti. Ha támadni indu- 
lunk egy nagyobb csapattal, általában egy hí- 
don vagy egy hegyszorosban csap le ránk, és 
ha nem figyelünk, pillanatok alatt körbekeríti 
seregünket (még a hegyoldalakról is támad). 
Nagy hatásfokkal veti be ellenünk a leggyen- 
gébb egységeket is (droidok, illetve gyalogo- 
sok), és amint mi kerülünk fölénybe, azonnal 
elmenekül. Az engine és az Al tehát a játék 
két legnagyobb erőssége. 








LÉPEGETŐK TÁMADÁSA 
A HELYI TÜZÉP-TELEP ELLEN. 


hangulat tehát nem sikerült a legjobbra. További baki- 
kat találunk a játékmenetben is. Azt például nem ér- 
tem, hogy a repülőknél miért kell figyelni arra, hogy 
van-e elég üzemanyaguk. A többi egységnél erre nem 
kell ügyelni, és repülőink állandó menedzselése elveszi 
az időt más, fontosabb tevékenységektől. Arról nem is 
beszélve, hogy mennyire kellemetlen az, ha egy repülő 
a leszállópálya előtt fogyasztja el az üzemanyagát. A 
WarGames megjelenítésén is csiszolhattak volna még, 
a játék magán viseli a ,Tomb Raider-betegség" jegyeit: a 
mozgó egységek vektorai néha el-eltünedeznek a terep- 
tárgyakban és az épületekben. Egyszóval, a játékon még 
van mit javítani (gondolom, rengeteg patch fog kijönni 
hozzá), de ezek a bakik csak apróságok, akció közben 
nem is veszi észre őket az ember. A sok pozitívum elfe- 
ledteti azt a kevés negatívumot. A WarGames-t minden 
előbbi morgolódásom ellenére nagyon jó játéknak tar- 
tom, és amíg megjelenik a MechCommander (amely 
azért sokkal ígéretesebb, mint a WarGames, már a kivi- 
telezésében is), sok kellernes órát fogok eltölteni vele 
kettesben. Nem alapmű, de sokáig fogunk rá emlékezni. 


A kivitelezés is parádés. 640 x 480 x 
65K-s grafika (mely 3D-kártyával még 
szebbé varázsolható), változatos textú- 
rák és kellemes vizuális effektek (robba- 
nások, lövések) jellemzik a játékot. Sajná- 
latos módon viszont a program nagyon 
fukarkodik az átvezető képekkel és mo- 
zikkal. A hangon is lehetett volna még ja- 
vítani (meglehetősen recsegősre sikere- 
dett egyik-másik G.I. Joe-üzenet), az 
audiotrackek viszont nagyszerűek: lendü- 
letes, mozgalmas zenék, melyek nagy- 
szerű filmhangulatot teremtenek a 
WarGames-nek. 

A WarGames egy olyan játék, mellyel min- 
den stratégia-rajongó kellemes napokat fog 
eltölteni. Néhány apró bakitól eltekintve a 
program szinte tökéletes, és mivel teljesen 
más szemléletet igényel, mint egy Starcraft 
vagy egy Age of Empire, új kihívásokat állít a 
játékosok elé. Mindenkinek szívből ajánljuk, 
egy- és többszemélyes játékra egyaránt. 

STÖKI 







TECHNIKAI Kiadó: mm 
JELLEMZŐK Electronic Arts 8 
Hardverigényi pre 
P120 " 16 Mb RAM Grafika: nagyonjó 35 
BD-támogatási 3Dx Hangulat jaj 
Multipiayer: 2-4 nagyon jó Pn. 
Dokumentáció: an 
még nincs adat összetett 

Extrála a Háborús Gad ab 
Játékok című film l ] I 
folytatása 9 
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W MicroProse 


Egy jó játék, amint azt tapasztalhattuk, képes több programot is az eladási listák 
élén tartani. Az X-COM első része gyökeres újításaival és remek hangulatával 
bankot robbantott. Utódai (Terror from the Deep, Apocalypse) ugyan tovább 


szépültek, ám sikerüket elsősorban a 


névnek köszönhették. 


Amikor elterjedt, hogy készül a negyedik rész, v 


sokan szinte a hajukat tépve menekültek 
a hírforrás közeléből. Ám miután kiderült, 
hogy ez egy szimulátor program lesz, 


a köz véleménye a visszájára fordult 
és a fő kérdés az lett: 
Lora atta 


P 
áz 


Le seta 






ény, hogy a MicroProse 
elda ketleletaláteátua tg tetele 
mazódott a váltás 
gondolata. Még egy 


,  ,lépegetős"  X-COM 
valószínűleg gyorsan a 
süllyesztőben találta 


volna magát. Léptek hát 

egy merészet, és olyan 
területre tették át az új epizód legnagyobb 
hányadát, ahol az X-Wing és a Wing 
Commander sorozat az úr. Ha valaki, akkor a 
MicroProse az a cég, amelyik képes lehet ilyen 
elődök mellett is labdába rúgni. A készítők 
természetesen nem váltak meg a régi. jól 
bevált elemektől. Lehetőségünk lesz a 
felfedezésre, egyre komolyabb fegyverek, 
berendezések kifejlesztésére, járőrök kiküldé- 
sére, mindezek közben szemünket állandóan a 
gazdasági mutatóinkon kell tartani, nehogy 
megkezdődjön az X-COM felszámolása. Erre a 
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biztos alapra építettek rá egy űrszimulátort, 
ami tulajdonképpen a játék fő attrakciója. A 
mai technika minden eszközét magunk mellé 
állíthatjuk a gyors és szemet gyönyörködtető 
akció sikeres megjelenítéséhez. Ez elsősorban 
a 3D kártyákat jelenti. de meg kell nyugtat 
nom mindenkit,-a program ilyen segédlet 
hiányában sem veszít sokat látványosságából 


Az Interceptor cselekménye a harmadik rész 
előtt játszódik majd" húsz évvel. Az emberiség 
kezdi meghódítani. a végtelen Galaxist. Egyre 
másra épülnek a megfigyelő állomások, 
kutatóközpontok. majd a fellelt ásványkincsek 
kinyerésére létrehozott bányák. Ezeket szinte 
kivétel nélkül az egyre erősebb multinacionális 





p € COM Interceptor 





óriáscégek tartják a kezükben. Az ő érdekük, 
hogy az űrbeli telepeken minden a legnagyobb 
rendben . menjen. — Erről . azonban eltérő 
véleménye van az emberiség életét már két ízben 
megkeserítő . idegem — civilizációnak. — Sorra 
érkeznek a jelentések megtamadott kolóniákról, 
eltűnt konvojokról. Az emberiség válasza nem 
várat sokáig magára, az ismert világ határán 
megalakul az első, védelmi feladatokkal ellátott 
X-COM bázis. Nem nehéz kitalálni, hogy ennél 
a drámai pontnál kapcsolódhat be szerény 
személyünk az események menetébe. Céljaink 
megvalósításához (melyek a játék elején még 
igencsak homályosak) szokás szerint, szinte a 
nulláról kell kezdenünk. Egyetlen árva bázis és 
három. meglehetősen gyengén felfegyverzett 
vadász az, amit fel tudunk mutatni 

















Feladataink — ellátásához természetesen 
rengeteg mindenre szükségünk lesz, ám mind- 
közül a legfontosabb a pénz. X-COM veterá- 
nok számára már megemlíteni is fölösleges, 
hogy a támogatást a területen ténykedő cé- 
gektől fogjuk kapni. Ám 2067-ben sem díjaz- 
zák a lógást! Nem órabért fizetnek, hanem tel- 
jesítmény alapján jár a honorárium. Tegyünk 
hát meg mindent a kedves , vevőért"! Ennek 
szellemében az időről időre felbukkanó idegen 
hajókat kénytelenek leszünk közelebbről is 
megszemlélni. Ha csak elmenekülnek előlünk, 
az még nem tragédia, de ha egy olyan célpont 
felé tartanak, ahol valamilyen érdekeltségünk 
van, akkor szedjük a lábunkat (szárnyunkat), 
mert az idegenek igen gyorsan képesek 
leamortizálni bármilyen építményt. Ha sikerrel 
hárítjuk el az ellenség első akcióit, akkor nem- 
csak a megvédett cégek biztosítanak nagyobb 
támogatásukról, hanem mások is felbátorod- 
nak és sorra fogják építeni létesítményeiket a 
mi védelmünk alatt álló szektorokban. Ne es- 
sen senki azonban a kezdeti sikerek bűvöleté- 
be. Ha nem próbáljuk meg kezdeti technológiai 
lemaradásunkat szélsebesen pótolni, akkor 
győzelmi esélyeink rövid időn belül negatív 
tartományba tévednek. 

Az eddigiekkel ellentétben a fejlesztéseket 
ezúttal nem mi irányítjuk. A Földön dolgozó 
kutatók automatikusan ténykednek, nekünk 
csak a kész újdonságok leírását kell letölte- 
nünk nagysebességű átjátszó-adók segítségé- 
vel. Ezek az anyagok nem pár oldalnyi infor- 
mációt tartalmaznak, és egyik-másik terv 
megszerzése bizony hónapokat(!) vehet 
igénybe. Ezért életbevágóan fontos, hogy a le- 
hető leghamarabb kiépítsük a maximális 
számú átjátszót minden bázisunkon. Apropó 
bázis! Egy-egy ilyen létesítménynek igen be- 
határolt befogadóképessége van, jó lesz tehát, 
ha alapos megfontolás tárgyává tesszük az 
újabb modulok építését. Lehetőség nyílik 
ugyan új létesítmények felállítására, de ezek- 
kel több probléma is van. Egyrészt ezeknek a 
száma is maximalizálva van (összesen nyolc 



































darabot építhetünk). Másik gond, hogy 
akárhova nem tehetjük őket, csak egy már 
meglévő bázis meghatározott körzetébe. 
Harmadik korlátozó tényező az ár, bár — mil- 
liókért cserébe — már egy alapépületekkel ellá- 
tott létesítményt kapunk. 


A játék tulajdonképpen arról szól, hogy 
mennyire tudunk helytállni az idegenek invá- 
ziójával szemben, ám nem tartana sokáig ez a 
küzdelem, ha csak egymagunk vennénk fel a 
küzdelmet. Az emberiség legjobb pilótái közül 
válogathatunk csapatot magunk köré. Tulaj- 
donságaik alapján könnyűnek tűnik a válasz- 
tás, de ha egy jól repülő, jól lövő pilótát — 
pszionikus képességek hiányában — egy cset- 
tintéssel átállítanak az ellenséghez, kétszer is 
megfontoljuk a legközelebbi jelentkező felvé- 
telét. A kevésbé potens vezetőket elküldhet- 
jük gyakorlatoztatni is, így tulajdonságaikat 





saját és társaik életének veszélyeztetése nél- 
kül tudják fejleszteni. 

Az idegenekkel történő konfrontáció az űr- 
harcban csúcsosodik ki. Rengeteg ütközetet 
fogunk megvívni a játék során. Az egyszerű 
légiharc, a bányák, központok megvédése 
éppúgy feladatunk lesz, mint kalózok likvidá- 
lása vagy az idegen létesítmények megsem- 
misítése. Ha felfedeztünk egy ellenséges te- 
vékenységet, kiválaszthatjuk, hogy melyik 
bázisról mely gépek repüljenek rendet tenni. 
Sajnos utóbbiak száma is limitálva van, 
mindössze öt hajóval vethetjük magunkat 
egy alkalommal az ellenre. Így az a stratégia 
eleve megbukik, miszerint túlerőnkkel elsö- 
pörjük az ellenfelet. Mondanom sem kell, 
hogy az idegenekre nem vonatkozik az ötös 
határ... Ha sikerül elcsípni a célpontot, már 
csak ki kell választanunk, hogy melyik gépet 
szeretnénk magunk irányítani, és kezdődik is 
a tánc! 


JJSZEZZZEZE 
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Ismerd meg 
IG Eg E 


Sectoid: az X-aktákból és más ufós 
sztorikból jól ismert nagy szemű, ala- 

ony lény. A játék elején főleg ők fog- 
nak boldogítani minket. Szerencsére 
Hisz mind a repülési technikájuk, mind 
célzási képességük hagy némi kíván- 
nivalót maga után. Azért nem árt az 
óvatosság velük szemben sem, mert 
mentális képességeikkel csúnya tréfákat 
(íyágtaág tet aa Ta s 


Muton: Az előző részek félelmetes 
, ütőgépe" korántsem olyan hatalmas el- 
lenfél egy repülőben ülve. Átlag alatti 
tudásukkal a mi malmunkra hajtják 
a vizet. Fontos megjegyezni, hogy mini 
mális pszi képességgel rendelkeznek, így 
ideális célpontjai lehetnek aal e] 
[ANG KAT atta 


Ethereal: Nos, ők mind a Földön, mind 
az űrben komoly ellenfeleink. Manővere- 
A ás. és szemük 
élessége sem tekinthető sokkal rosszabb- 
nak. Ha mindez még nem volna elég, k: 
moly pszionikus képességekkel rendel- 
Lt . A velük történő konfrontációba 
lehetőleg mentálisan képzett pilótákat 
küldjünk 


MM ETGT E dev ta jet NN ET NA okyátatt [si 
az ide az Aeronokat kifejezetten 
pilótának nevelték ki. E: ne csodál 
kozzunk rajta, hogy a m a legjobb 
vezetők közülük kerülnek ki 


Psilord: Ennek a fajnak a neve sem íg 
sok jót az X-COM pilóták számára 
lóban a legfélelmetesebb idegen, me 
képességeivel egész flották teljesít 
ményét képes fokozni. Gyors eliminálá 
KIÜT eit zámú feladat 
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nálam a legendák kategó- 
riájában foglal helyet. Emlékszem, több hetet töltöt- 
tünk együtt, és később is vissza-vissza tértem ehhez 
a fergeteges programhoz. A második részt türelmet- 
lenül vártam. Azonban amint elkezdtem az új epi- 
zóddal játszani, valami furcsa érzés uralkodott el raj- 
tam: az unalom. Ami az elődben remek volt, az itt 
már bevett klisévé degradálódott. A harmadik rész 
vitt némi színt az egyre vértelenebbé váló X-COM- 
ba, ám az igazi sikerhez ez is édeskevésnek bizo- 
nyult. És most megérkezett az Interceptor. 

Immár senkinek nem lehet panasza, hogy újabb 
bőrt sikerült lenyúzni a jó öreg UFO-rókáról. Ez egy 
alapjaiban más rendszer, más a készítő stáb felállása 
és teljesen új a játék stílusa. Az egészből árad egyfaj- 
ta maró (önirónia. A bevezető fekete-fehér képsoro- 
kon össze-vissza pattogó csészealj, az ötvenes évek- 
re emlékeztető képek, egy bizonyos nagyvállalat ter- 
mékére történő célozgatások a hírekben mind-mind 
ezt támasztják alá. Nekem ez nagyon megnyerte a 


A szimulátor rész grafikai megoldásaira 
senkinek nem lehet egy rossz szava sem. 
ízléses, kidolgozott háttér izzó bolygókkal, 
világító égitestekkel. A légi járművek 
aprólékosan kidolgozottak, és az árnyékolá- 
suk sem akármilyen. Mindezt egy P166-os 
gépen már élvezhető sebességgel képes pro- 
dukálni az Interceptor. A képi megje- 
lenítéshez tartoznak még vadászunk moni- 
torán megjelenő baráti és ellenséges figurák, 
akik valamilyen halaszthatatlanul fontos 
információt akarnak éppen megosztani 
velünk. A beszéd és a hanghatások is dicsé- 
retes sokszínűséget mutatnak, de a legere- 
detibb a csaták alatt hallható zene. Ez a le- 
írhatatlan, kicsit idegesítő, néha rit- 
mustalan mű ragyogóan tükrözi 
ellenfeleink mérhetetlen másságát. 
Ahhoz, hogy egy szimulátorban 
sikerrel vegyük fel a küzdelmet, 
elengedhetetlen a billentyűzet- 
kiosztás alapos ismerete. A 
készítők figyelmességének hála, 
ezen az unalmas szakaszon 
nyugodtan továbblép- 
het minden gyakorlott 
X-Wing pilóta, mert 
az irányító billentyűk 
—- néhány funkción 
kívül — szinte teljesen 
megegyeznek. Azért 
ne legyintsen seme- 
lyik veterán, hogy 
akkor neki már 
semmi újat sem tud 
nyújtani az X-COM! 
Ugyanis az ellenfél 
már alacsony fokoza- 
ton is kegyetlen módon manő- 
verezik. Az első néhány alkalom- 
mal ne is álmodjunk róla, hogy az 
idegen hajók hátába tudunk 
kerülni. Már csak azért sem, 
mert a vadászunk irányítása 


tetszésemet. Mindezek mellett rengeteg olyan extrát 
nyújt a program, amelyekkel az eddigi részekben nem 
találkoztunk. A különböző mellék-küldetések friss 
színt visznek az unalomba hajló monoton cirkálások 
tengerébe. Maximum nyolc szerencsés parancsnok 
pedig egyszerre is beszabadulhat az X-COM gépekkel 
vívott csaták világába. 

Éppen ezért — ennyi jó és szép dolog mellett — na- 
gyon csodálkozom, hogy olyan alapvető részét kell 
elmarasztalnom a programnak, mint a hajók irányítá- 
Sa. Ha a legkisebb érzékenységre állítjuk a botkor- 
mányt, akkor is nagyon óvatosan kell mozgatnunk a 
kart, ha nem akarunk azonnal saját tengelyünk körül 
forogni. Sok gyakorlással már normalizálódik a hely- 
zet, de senki ne álmodjon X-Wing szintű üldö- 
zésekről. Érdekesen modellezték le az ütközéseket is. 
Direkt nekirepültem egy bázisnak és egyszerűen lepat- 
tantam róla! Azért ennél komolyabban kellett volna 
venni a szimulátor szót... 

-csonti- 







































i meglehetősen nehézkes, érzékeny művelet. 
Í Bele kell telnie néhány órának, mire az ember 
kezd ráérezni a játék ízére. 


Persze nem vagyunk kiszolgáltatott helyzet- 
ben így sem, hiszen parancsnoki pozícióból 
koordinálhatjuk beosztottjainkat, és mint egy 
karmester, levezényelhetjük az ütközeteket. 


Ebben lesz segítségünkre 
embereink tapasztalata és 
tudása. Más progra- 
mokkal ellentétben itt 
nagyon jól repülnek 
saját pilótáink is. 
Nem lőnek például 





































ócskavassá, hogyha éppen a célpontjuk és 
fegyvereik csöve közé keveredünk. 

Mivel a kezdetekkor hatalmas hátrányban 
vagyunk az idegenekkel szemben, 
elsősorban a támadó fegyverek kifej- 
lesztésében tanácsos  jeleskedni. 
Amint lehetőségünk adódik a bé- 
nításra alkalmas ágyú megtervezésére, 
azonnal szerezzük be, hiszen tudó- 
saink számára az épségben megszer- 
zett járművek jelentik a legnagyobb 
információforrást. 


Ahogy haladunk az időben, úgy 
érkeznek egyre-másra a különböző 
hírek. Ezek egy része érdektelen, ám 
amelyek az idegenekkel foglalkoznak, 
előbb-utóbb komoly összefüggésekre fognak 
rávilágítani. Az időnként elkapott idegen 
üzenetek dekódolásával pedig nagy lépéseket 
tehetünk a történet végső megoldása felé. 
Tudásunk bővülésével ellenfeleink is egyre ag- 
resszívabbá válnak. Nagyobb cso- 
portokat küldenek, erősebb hajókkal. 
Előbb-utóbb sikerül néhány bázi- 
sukat is felfedezni. Ezek megsem- 
misítéséhez azonban komoly 
erőket kell összpontosítanunk. 
A történések nem merülnek ki 
az idegenekkel folytatott küzdelem- 
ben. Néha külön küldetéseket ka- 
punk, melyek teljesítése jót tesz 
költségvetésünknek és hírnevünknek 
egyaránt. Egy alkalommal odáig ment el 
a program, hogy megkért, ment- 
sém meg szegény űrkaló- 
zokat (!) az űrlények zak- 





X-COM történelem 


1998 " Megjelennek bolygónkon az 
első földönkívüli lények. 


1999 " X-COM: Enemy Unknoun 
A Marsra telepített idegen bázist 
felszámolják az X-COM katonái. 


2039 " A tengerek mélyén fokozódik a 
földönkívüliek jelenléte. 


2041 " X-COM: Terror from the Deep 
Az X-COM felfedezi, majd megsemmisíti 
az idegenek lakta — víz alatt épült — 
várost. 


2062 " A jövőben napvilágra kerülő 
X-COM: Alliance ekkor fog játszódni. 
A pletykák szerint a stílus ezúttal 
first person shooter lesz. A MicroProse 
(Ada Tel ee a ok Toto e T Un ol toyá let 


2067 " X-COM: lInterceptor Az X- 
COM vadászai bányászkolóniákat 
védenek a feltérképezett világ szélén. 


p. tt EPe 4: Apocalypse Dimen- 
ziókapuk nyílnak Mega Primus felett. 
Az X-COM emberei először megfékezik, 
majd saját világukon pusztítják el az 
idegeneket. 


latásától. Cserébe nem fognak egy ideig 
zargatni minket... 

Az X-COM sorozat negyedik része 
tényleg gyökeres fordulatot vett. A 
megszokott elemek (fejlesztés, finan- 
szírozás, gyártás) még mindig jelen 
vannak, de jelentősen egyszerűsöd- 

tek és csak egy kellemes háttérként 

szolgálnak az akcióhoz. Kipróbálni 
szinte minden kategória rajongói- 
nak érdemes, emellett igazán 
kíváncsiak vagyunk, mit fog nyúj- 
tani a következő rész, az X-COM 

Alliance... 

CSONTI 










TECHNIKAI Kiadói La 
JELLEMZŐK MicroProse 8 
Hardverigényi m 
P120 " 16 Mb RAM Grafikai nagyonjó 2 
SD-támogatás: Hangulati jó Head 
3DÍx, D3ZD Matrox Összetettségi Pr 
Muitiplayer: 2-8 nagyon összetett an 
Dokumentáció: 

kb. 80 oldal az 
marás Du 
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WV Eidos Interactive 


z Eidos "96-os 
megalakulása után re- 
kordgyorsasággal küz- 


dötte fel magát a játékipar 


csúcs-kiadói közé. A siker re- 
ceptje roppant egyszerű volt: igényes progra- 
mok egész sorával rukkolt ki. A sort a Tomb 
Raiderek kezdték, manapság a Commandos a 
nagy durranás, de a várakozólistán is olyan 
ígéretes programok vannak, mint a Deathtrap 
Dungeon, a Daikatana vagy a gengszterepo- 
szokat idéző Gangsters. A World League 
Soccer 98-cal a most igencsak forró témának 
számító fociprogramok terén próbálnak betör- 
ni a piacra. 
A WIS 98 fejlesztőinek nevéhez köthető a 
konzolokon (főleg PSX-en) igen nagy sik 
elért Olimpic Soccer, melynek fénye PC-n 
már haloványabb volt, így ott nem sikerült a 
FIFA Soccer sorozat aktuális darabja, illetve a 
Sensible Soccer fölé emelkednie. A WLS 98-nál 
a készítők célja egyértelmű volt: az Olimpic 
Soccert próbálták meg számos funkcióval kibő- 
víteni, komplexebbé tenni, és a kor színvonalá- 
elelő grafikával felruházni. A játékban 
a barátságos meccsek állóvizét megunva szá- 
mos tornafajta közül választhatunk. Kilenc 
nemzeti bajnokságban indulhatunk (a klasszi- 
kus angol, skót, francia, német, olasz, spanyol, 
és holland liga mellett az igazi egzotikumnak 
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Soccer "98 


számító japán és amerikai 

csoportban bizonyíthatun 

összeállíthatunk vegyes 

nokságot is. A maximum ötfordulós kieséses 
kupa, az UEFA kupához hasonló nemzetközi 
kupa, és egy nemzeti válogatottak számára 
megrendezett, VB-hez hasonló torna szintén 
mind ránk és csapatunkra vár. Több alkalommal 
is említettem, hogy , hasonló", ennek oka az, 
hogy a WLS 98-hoz nem sikerült megszerezni 
a fejlesztőknek a hivatalos UEFA/FIFA licence- 
ket, így a valóságban létezővel száz százaléko- 
san megegyező versenyeket nem rakhatták be- 
le a programba. Ez egy apró szépséghiba, amit 
mindenki más súllyal értékel — mégiscsak moti- 
váltabb az ember, ha egy neves kupa trófeájáért 
küzdhet... 

Az eddig a legtöbb fociprogramban haszná- 
latos, és megszokott játékos-intelligenciánál 
(bemozgott terület plusz agresszivitás alapú) 
a WLS rendszere jóval komplexebb modellt 
mutat fel, és igen összetett, helyzethez pon- 
tosan igazítható taktikák összeállítást teszi 
lehetővé. A játék igazi nagy újdonságának ez 
számít, és ebben erősen hasonlít a Sensible 
World of Soccer 98 új taktikai rendszerében 


debütált újításokra. A gépi csapatok intelli- 
gensen, nem szimplán vagdalkozva játszot- 
tak, de még mindig nem lehetett érezni azt, 
hogy a programban a taktika profi beállításá- 
val egy játékosállomány tekintetében erősebb 
csapatnak fölé lehetne kerekedni. 

A játék irányítása megelégszik négy gomb 
használatával, ezekkel teljesen rugalmasan és 











A játék rendszerének összeállításakor a fejlesztők 
nagyon nagy hangsúlyt fektettek a foci taktikai 
hátterének hiteles beillesztésére, és komplex 
kidolgozására. Az egyik fő cél volt, hogy a gépi 
intelligencia a háttérben ténylegesen olyan össze- 
függésekkel számoljon, melyek a valós játék során 


folyamatosan felmerülnek. A védelemet, középpályát, 


támadósort és azokon belül az egyes játékosok 
mozgását, cselekedeteit, reakcióit az egyes helyze- 
tekben speciálisan modellezték. A megszokott felál- 
lások és négy-öt játékos-szerep helyett mintegy 
húszféle feladatkört vettek fel. Ezek a standard 
pozíció mellett reakciókat/feladatokat is jelentenek. 


A következők kerültek be kiadható ,task"-ok körébe: 


A World League Soccer 98 összességében egy átlag 
feletti fociprogram, aminek nagy erőssége a taktikai 
szimuláció, A program maga, játszhatósága, kezelése 
és grafikája viszont erőteljesen konzolos hangulatot 
áraszt. A játék túlságosan is akcióorientált, és az ak- 
ciójáték-érzést erősítik fel a rendszeresen megjelenő 
félképernyős feliratok is. A legnagyobb probléma a 
WILS 98-cal azonban az, hogy érezhetően PSX-gyöke- 
rekből táplálkozik, anélkül, hogy a PC plusz lehetősé- 


pontosan kezelhetők a játékosok, és cseleke- 
deteik. Az irányítás egyébként, sok más ele- 
mében is a konzolos sportjátékokra emlékez- 
tet: akcióorientált, nem szimulációs jellegű. 
A WLS98 grafikájánál fontos megemlíteni, 
hogy egy skeletal (csont- 
váz alapú) rendszert épí- 
tettek be a programba, így 
nem volt akadálya, hogy a 
motion capture techniká- 


Goalkeeper "a kapus 

Standard Defender u általános védő 

Man Marker :w emberfogó 

Marker "as terület-védő 

$weeper mp söprögető 

Left Back :w balhátvéd 

Right Baek "m jobbhátvéd 

Left Wing Baek as bal szélső hátvéd 

Right Wing Baek u jobb szélső hátvéd 

Bruiser "us középső hátvéd, általános feladatkörrel 

Chaser am követi és megpróbálja szerelni az ellenfél 
középpályán labdát cipelő játékosait 

Play maker as irányító, aki passzokkal és akár hosz- 
szú indításokkal is képes mozgásba hozni a csapatot 


ú E sésászt VÉ 
PEBEMNENYTI 4 
mad 


geit kihasználná. A textúrák kissé fakónak, ,műanyag- 
nak" tűnnek, és hiába támogatja a játék a fontosabb 
3D gyorsítókártyákat, ha nem használja ki azokat 
maximálisan. A World League Soccer arra az időszak- 
ra jelenthet kellemes szórakozást, mikor már unjuk, 
hogy sokadszor játszottuk végig a VB-t a World 
Cup 98-ban, és még nem jött ki a Fifa Soccer 99, 
vagy egy azzal egy kategóriába tartozó fociprogram. 

Charlie 


val , levett" mozdulatokat a fontosabb testré- 
szekhez rendelve igen életű mozgás-animáció 
álljon össze. Összesen mintegy 1500 frame 
animációt vettek fel, amihez Les Ferdinand, a 
Newcastle United válogatott játékosa (pár éve 








Holding Mid-fielder "m védekező középpályás 

Standard Mid-fielder m általános feladatkörrel 
felruházott középpályás 

Attacking Mid-fielder :m támadó középpályás 

Left Winger m balszélső 

Right Winger at jobbszélső 

Far Post up előretolt ék 

Target Man us felfutó, labdát 
felvezető csatár 

Striker u csatár 

Supportive Striker "u második 
hullámban érkező csatár 





Shearer mellett ő rugdosta a Fradinak a gólokat 
a Bajnokok Ligájában) is modellt állt/mozgott 
Ujdonságnak számít, hogy a játékosok felső- 
testüket képesek elfordítani, és azzal a labda 
felé fordulni. Ez nemcsak jól néz ki, és változa- 
tosabb mozdulatokat tesz lehetővé, hanem 
néha lépéselőnyt is lehet így szerezni jó he- 
lyezkedéssel — mellel le lehet venni a labdát. A 
játékba beleépítettek néhány extra látványele- 
met is, pl. megoldották végre a közönség ani- 
málását (de sajnos láthatók maradtak a , dobo- 
zok", amikre az animált textúrákat feszítették, 
így nem annyira impresszív a hatás). A kame- 
ramozgás dinamikusan követi az eseményeket, 
mozog, forog, zoomol, ami nagyon életszerű- 
vé teszi a megjelenítést. 

A WLS98-hoz a hangeffek- 
tusok több forrásból — eredeti 
meccsekről és hangbankokból 
— kimondottan jó minőségű- 
ek. A közönség hangját ketté- 
választották, a két szurkoló- 
tábor saját hangkészletet ka- 
pott, és a morajlás, illetve a 
szurkolók kórusa a meccsen 
zajló eseményekhez igazodva 
váltakozik. A kommentárhoz 
két ismert sportriporter, Peter 
Brackley és Ray Wilkins (a 
Channel 4 Football Italia 
munkatársai) mondtak gépre 
megjegyzéseket, melyek nem- 
csak a játékot kísérő megjegy- 
zések, hanem meccs eleji és végi kisebb expo- 
zék is helyet kaptak benne. 

CHARLIE 


TECHNIKA KKladó: 







JELLEMZŐK Eidos Interactive 
Hardverigényi 
P90 " 16 Mb RAM Grafikai jó 
5 Mb HDD Hangulat 
SD-támogatási D3D nagyon jó 
Multipiayeri 2-4 Összetettségi 
Dokumentáció: összetett 
30 oldal CD booklet 

" Extrák Les Ferdinand 


1998. 
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GY LIE JOTT 


The Great 


e jó, a rossz és a.csúji 


Ww Interplay p8 


Minden. területnek és időszaknak: 

3 megvan a maga királya ( 
a játékprogramok között. 
Az űrben játszódó 
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szimulátorok csoportjánál j § 

azonban már hosszú évek óta 

bérett első helye van va : cd 
a LucasArts X-Wirig-sorozatának TAN 





















és az Origin-féle 

A Wing Commander sagának. 
Am ezúttal lehet, 
hogy méltó ellenfélre" . 5 
akadnak! A Freespace f 
nemcsak játszhatéságá- a 
val, hanem a játék 

e "körítésével" is 

kiemelkedik S 
a tömegből. 


JE 
ee 


Terran: Az öreg Föld bolygó latin 
nevéből származtatott elnevezés 
" minket. embereket takar. A"felvázolt út 
szerint a jövöben megkezdjük az egites- 
dd teaitezttidíeáatotü eeáee zi doki 
tásba fogunk. Hamarosan megjelennek más. 
idegen fajok is a világűr színpadán és a mirt- 
denkor agresszív és öntelt emberiség azonnal 
megpróbálja uralma alá kényszeríteni a jövevényes 
ket. Ehhez legjobb fegyverük kimagasló intelligenciá- 
juk és a hallatlan mértéket öltő alkalmazkodó képessé- 
f10 1 St 


Vasudanm;: Az elsőként felfedezett idegen civilizáció képvi- , 
selői. Szülőbolygójuk kegyetlen. sivatagos világ. Céljuk, hogy 
jobb feltételeket [dETSTKe TNS: foglaljanak e 9 [e eteziézet 
. mára. A zördon körülményekhez alkalmazkodott testük ereje sok- 
szorosan felülmúlja az Ente Agresszivitás és kitartás tekinte- 
tében is legálább egyenlő szintet MESÉS 








Shivan: A titokzatos harmadik faj. Létezésükről a másik két csoport 
tagjai semmit nem tudtak mindaddig. míg pusztító erővelekneém kezdték 

irtózatos hadjáratukat. Céljaik. mozgatórugóik teljességgel homályban ma- 

radnak. Technikai fejlettségük magasan a legjobb. Felépítésük leginkább az 
ízeltlábú rovarokra emlékezteti a földi tudósokat, de a hitei [eg tdaltasát át 

dásához minél tőbb adat és minta megszerzésére lenne sz feladat az em- 

beriség legjobb piőfáira vár! 
1 1998. AUGUSZTUS ői tat 












































Italánosságban elmondha- 
tó, hogy egy program sike- 
rességének jó része már 
Kelta kett eldutsaz e 
lasztják az adott játék hát- 
terét, környezetét, világát. 
Mondanom sem kell. mennyi do- 
boz talál gazdára csak azért, mert például egy 
jól ismert Star Wars lógó virít róla. Hasonlóan 
juga tagau ia ie ragan taj tság sáltol tése 
nelmi időszakait. A második világháború alatt 
játszódó történetekkel sosem versenyezhet- 
tek az 1914-18 eseményeit feldolgozó alkotá- 
sok. Minden bizonnyal a Freespace kiadói is 
tisztában voltak ezekkel az ralapvető"tények- 
kel, ám szembe kellett nézniük azzal a problé- 
mával. hogy gyakorlatilag az összes ismert 
űr(szappan)opera játékká formázása. megtör- 
tént már. Rá voltak tehát kényszerítve.-hogy 
saját világot építsenek fel maguknak, amit ké- 
sőbb — siker esetén. — tovább. alakíthatnak a 
saját szájuk íze szerint. 


rea ereget Hetet 
A program sztorija bevett elemekből építke- 
zik. Az emberiség megkezdi az általa ismert 
Univerzum meghódítását. Egyre-másra épül- 
nek az új kolóniák, lakható vagy" lakhatóvá 
tett égitesteken. A Földön megszűnnek az or- 
szághatárok és egységes néppé kovácsolódik 
bolygónk lakossága. A béke és a. magányos- 
ság természetesen nem örökkévaló. Idegen 
faj bukkan fel az űr végtelenjéből: a vasu- 
danok erőteljes felépítésű, agresszív, de meg- 
lepően intelligens lények. Rövid időn belül 
háborúba torkollik az ismerkedés. Az öldök- 
lés — különösebb sikerek nélkül — évekig zaj- 
lik. Mindkét fél meg van győződve céljai fel- 
sőbbrendűségéről, és hallani sem ákarnak.bé- 
ketárgyalásokról. 

A történetbe itt kapcsolódhatunk s köz- 
vetlenül. ám nagyon rövid időn belül az ese- 


"mények váratlan(?) fordulatot vesznek. Egy 


eletet ááá ezette átadta áte ES 
dik fél kapcsolódik be a háborúba. Fegy- 
verzetük. technológiájuk magasan fe- 
lette áll azemberiség és a vasudanok 
birtokolta eszközöknek, . tudásnak. 
.A shivanként megnevezett faj 

egyszerre pdSzat tát) táxgdíaikae 

[dal (dELL Erek arosan ko- 






ban — meglepő módon -— akció- 
ik nem mutatnak semmi 
ésszerűséget, logikus terve- 
zést. Nem használják ki a 

meghódított területek ás- 
VEREOTÉAA nem jei 


lenséges 8 MEZ 

kijut ei ébe 
My 

ezt SEVEN 





[uto Mártit ának a ko- 


eddig rossznak beállított vasudanok pusztán 
csak rondák, míg a shivan fajban megtalálja az 
emberiség a végső ellenfelet, az igazi gonoszt. 


beág ált 3 vida dó 

Az emberiség történelmét, mint a haditenge- 
részet frissen diplomázott katonája tudjuk ko- 
molyan befolyásolni. Sikeres ténykedésünk 
záloga természetesen az egyre nagyobb ta- 
pasztalat. rutin megszerzése. A játék ebben a 
tekintetben érdekes és szokatlan koncepciót 
szolgáltat. Egyrészt a hadjárat megkezdésekor 
Erd Kolltvlfelgete elaatssántau ka egetánáatn intő 
csak megismerkedünk a hájó irányításával és 
fegyverzetével. A másik újdonság pedig az, 
hogy a kiképzésünk nem lesz teljes az első né- 
hány oktatóküldetés során. Ahogy haladunk 
előre a játékban, úgy kerülünk szembe egyre 
bonyolultabb (pajzsok, rakéták használata) és 
felelősségteljesebb" (kötelék irányítása) felada- 
tokkal. Feletteseink nemi akarnak azonnal az 
ismeretlen mélyvízbe dobni minket. Ennek 


" szellemében, minden technikai, taktikai új- 


donság használata előtt továbbképzésen kelf 
elsajátítanunk a téma specjális ismereteit. 
Azért senkinek sem kell aggódnia. van jó né- 
hány komoly bevetés is a játék tarsolyában. 
Igaz, a harminc küldetés elsőre.nem dönt le 
senkit a lábáról, de magasabb nehézségi foko- 
záton már kínosan soknak fog tűnni ennyi fe- 
ladat végrehajtása. 

A hasonló stílusú játékokból megszokott 
módon minden misszió eligazítással kezdő- 
dik. Ekkor ismertetik velünk elsődleges és 
esetleges másodlagos céljainkat. Jóllehet, a si- 
kerhez elegendő előbbiek teljesítése. ám a to- 
vábbi feladatok végrehajtásával jelentősen nő- 
nek előléptetési esélyeink. Hallgassuk végig fi- 
gyelmesen az eligazításokat (megtehetjük, hi- 
eszdglnllnetánáeye ze eáí tá e tt ES 
lettesünk). mert a bevetések közben létfon- 
tosságú lesz, hogy elsődleges céljainkra kon- 
centráljunk. Rengeteg misszió során fog elő- 
fordulni. hogy a feltételezett körülmények 
nem várt fordulatot vesznek. Ilyenkor két es- 
hetőség létezik. Egy: parancsnokaink akció 
közben változtatják meg a feladatainkat. ket- 
tő: saját magunknak kell eldönteni, mit is te- 
gyünk az új helyzetben. Az pedig nagyon jó 
desk eádaelg tását ge teyza ált S 
ciós készségéért. 


A TIZEDES, MÉG A TÖBBIEK 

(alt A Ke TET Get a ella toj tejel nt: teszt: 
(dleráleo) SÁYEN már senki nem állhat , 
E ákat esel 
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ROS fátványti ké 
ő (Als zett 
e kő kia 











panaszunk. A robbanások félelmetesen lát- s ER a 
ványosak. Mi több, ha túl közel merészke- 
dünk egy nagyobb, megsemmisülni készülő 
tsatahajóhoz, az végső fellobbanásával köny- 8 
nyen minket is magával ránthat. a nemlétbe. V ő 

De senki nem ér rá, hogy sokat, gyönyör- 
ködjön, hiszen minden másodpercben 
szükség van a folyamatos koncentrációra. 
(elne eletáíe elne letet e e íotze á se ttlgtese 
noki felelősséget is magunkra kell vállal- 
nunk. Ez nem pusztán annyiból áll a játék- 
ban, hogy megmondjuk a gárunknak, hogy 
ezt a célpontot támadja vagy fedezzen 
minket. Parancsainkat külön ki lehet adni az 
egész szövetséges hajóhadnak, egy cso- 
portnak, esetleg egy kiszemelt pilótának 
bármelyik alakulattól. 

A számítógép irányította baráti és ellen- 
séges gépek viselkedéséről is el lehet mon- 
dani néhány apró újdonságot. Egyrészt az 

. "öt fokozat megfelelő kihívást biztosít a kü- 
lönböző képességekkel rendelkező játéko- 
sok számára. Továbbá saját pilótáink nin- 
csenek a sorokat kitöltő, evak és süket 
agyaggalamb szerepére kárhoztatva. Ala- 

s csonyabb fokozatok esetében igyekeznünk 
kell, hogy mi távolítsukfel a legtöbb ellen- 
séges gépet, mert a sok vacillálás arra fogja 
e kényszeríteni a pilótáinkat, hogy nélkülünk 
oldják meg a feladatokat: Különösen érde- 
kes, ahogy bajtársaink egymással is társa- 
lognak a küldetések alatt. Ilyenkor vagy 
megtárgyalják az elmúlt napok történéseit, 
. —— vagy éppen parancsnoki döntésünk után 
érdeklődnek egy rázósabb" szituációban. 
9 A BIRODALOM VISSZAVÁG 
Akcióink sikeres teljesítésével nemcsak sa- 
felet AAT Ta SAV Ae ádáz tololatágtete TE 
" — pályára, hanem - szolgálatainknak hála — 
az emberiség győzelmi esélyei is folyama- 
tosan növekednek. Ezt alátámasztandó, fo- 
Ilyamatősan érkeznek a kipróbálásra érde- 
mes új csodafegyverek és hajók. Fontos 
KELLTZAE SZAM tor atlan tag áteetátoláa] 
jelent minőségi javulást egy frissebb kato- 
nai fejlesztés. A. technikai szobában min- 

Cl denki kimerítő információkat kaphat a 

programban használhatóefegyverek, felsze- 

relések és hajók tulajdonságairól. Ezek át- 

tanulmányozásával el tudjuk majd dönte- 

ni, hogy mikor, melyik eszköz bevetése a 
€ legoptimálisabb. 

A hangulatés a beleélés fokozására szol- 
gáló video-bejátszásokat úgy négy-öt kül- 
elder kanál sszezze genetta án gate át ása 
ni. Ezek két nagy csoportra oszthatók: az 
egyik a múlt eseményeiről lebbenti le a 
fátylat, míg a többi a jelen történéseit dol- 
gozza fel. 

A programhoz természetesen többjátékos 
üzemmód is tartozik. Am ezen felül olyan 
különleges szolgáltatásokhoz is jut a vásár- 


A mint az ingyenes játék vagy az inter- 
6 eten küzdő pilóták adatnyilvántartása, 
e — " toplisták felállítása. d 
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A Descentet mindig becsültem, de soha nem tartozott a ked- 
veneeim közé. Az ötlet nemrvolt.rossz, de hosszú távon k 
csit egysíkúnak .éreztem a játékot. Éppen ezért némiképp : 
fenntartásokkal kezeltem a kezdetben Descent — végül pedig : 
: Conflict Freespace-nek keresztelt alkotást is, arra gondolván, 
b HA ez is egy nagyon szép, ámde meglehetősen agyatlan 
: "űrlövöldözős! játék lesz. Szerencsére nem lett igazam, sőt, a 
:. program minden korábbi várakozásomat felülmúlta. A törté- 
: net és a körítés ötös, ami pedig magát az akciórészt illeti, vé- 
: leményem szerint jelen pillanatban ez a csúcs az űrszimulá- 
: torok között: Grafikailag szó szerint elsöpri a konkurenciát, de 
: a küldetések összetettsége és változatossága is kielégít min-" 
: den igényt. Látszik rajta hogy a fejlesztőkaz összes hasonló 
: jellegű alkotást alaposan (álá NéS jó ötleteket felhasznál- 

: ták, de természetesen remek saját megoldásokkal is találkoz- 
: hatunk a programban. Egy szó mint száz, ez egy nagyon jó 
játék, aki kedveli ezt a stílust, annak mindenképpen érdemes 
rá odafigyelni!  .. ő 









Del 
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: Nálam az X-Win 4 , Mindig, lle aít eze 
ő HNAta ás E) HAB MENTS Persze tudom, hogy GEL 
: már az idő a feje fölött, de ezt szem előtt tartva igen komoly mér- 

: cét jelent bármelyik álkotás számára. Elmondhatom, hogy eddig 
: nem akadt program, amelyik meggyőzött volna felsőbbrendűségé- 
: ről. Eddig.. 

: Ugyanis a Freespace egyszerűen varázslatos! Semmi felesleges ci- 
: coma, használhatatlan extra lehetőség. Pusztán adott égy nagyon 
: jó szimulátor, amit szernkápráztató kültakaróval öveztek. Ezen fe 

HAHA zata goz] pltEzZol HET B , melyek a ules megteremtését 
Fel ELSZ könnyedséggel érik el. KET EETEr egész akció. él. Előfordul, 

: hogy egy bevetésen akár többször is változik a megvalósítandó fé- 

: ladat. Embereink állandó szövegelése nem hagyja, hogy egyszerű 
: statisztikai adatként kezeljük őket. A fegyverek változatossága is 
: elképesztő. Csak a rakéták tekintetében megkülönböztethetünk 


: automatikus célkövetőt, nagy hajók berendezéseit megsemmisítőt, 


H pajzsrombolót, lassú, ám irtózatos erejű bombát és még. sorolhat 


Hál un 0 
Ezek alapjáni úgy tűnhet, hogy szerintem ez a program az évszá- 
zad legjobb ilyen stíJusú játéka. No azért ez így, ébben a formában 


nem igaz! Maximum társbérlő lehet az X-Wing család tagjaival a 

dobogó tetején. Bár, ha.jobban meggondolom és figyélembe ve 

szem, hogy mekkora előnyben is van a LucasArts a Star Wars jo 
gok birtoklásávak, akkor akár az egyedüli Kojele bad p/ TENNIE 1 LETKO 
a Freespace számára 

csonti 


TECHNIKAI 
JELLEMZŐK Interplay 
Hardverigényi 
P133 " 32 Mb RAM 
240 Mb HDD 
BD-támogatás: kiemelkedő 
3DíÍx, D3D Összetettségi 
Multtiplayer: 2-12 összetett 
Dokumentációr 

70 oldal 

Exírála ajándék 

Compuserve CD 


Grafika: kiemelkedő 
Hangulat: 
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Valahol egy messzi, messzi galaxisban... létezik 

egy kék bolygó, amit a lakói csak Földnek hívnak. 
Békés atombomba-dobálózással töltögették 
napjaikat, mikor a Földönkívüli Intelligens Létformákat 
Figyelő Központ váratlanul jelzéseket kapott 

a világűrből. Mindenki lelkesen várta az idegeneket, 
ám a földönkívüliek szándékai gonoszak voltak. 





Persze a földiek nem hagyták magukat csak úgy 
leigázni, és ellentámadást indítottak az idegenek 
ellen. Természetesen itt kapcsolódunk mi a játékba, 
mint a pilóták legjobbika. 

A program abszolút játéktermi hangulatot áraszt, de 
ezt teljes 3D-ben teszi, igen szép, bár kicsit szegényes 
grafikával. A bázisunk és környéke nagyon jól néz ki, 
de egy kicsit távolabbra menve már csak a csupasz 
földet látjuk. A külső nézetek nagyon jók, bár 
némelyikükből játszhatatlan a játék. 11 féle harci 
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géppel irthatjuk a gonoszt, ebből három földi repülő, két 
helikopter és hat idegen gép. Az installálás után (53 
MByte) azonnal neki is állhatunk játszani, ezt 

tehetjük úgy, hogy küldetéseket csinálunk végig (először 
egy légelhárító ágyúval kell megtisztítani az eget, majd 
egy tankkal irtani az idegenek tankjait, utána egy 
helikopterrel lövöldözni a légtérben, fel kell szedni egy 
lelőtt kisrepülőt és a bázisra vinni stb.), vagy úgy, mint 
a shoot em upokban (bizonyos számú pont elérése után 
szintet lépünk és újabb, keményebb ellenfelek jönnek), 
illetve mindenféle hálózati formában tehetjük próbára 
saját, illetve barátaink ügyességét. 

Kalandjainkat hat helyszínen folytathatjuk, ezek 
megfelelnek a földi kontinenseknek. A nehézségi szintek 
kiválasztása nagyon jól sikerült, Easy fokozatban még 

a gyengébb reflexszel rendelkezők is jól el tudnak 





játszani, Hardon pedig a játéktermi gépeken 

edződött profik is megizzadnak. 

Ez egy igazi, gondolkodást nem igénylő lövöldözős játék, 
ami nagyon jól jöhet akkor, amikor meguntuk 

a Starcraftot vagy a Panzer Commandert. 

Igazából egy nagy hibája van a játéknak, a gépigénye: egy 
, mezei" 200-as MMX-en 3DFx-szel nagyon szaggatott, 
bár az is igaz, hogy ezt a programot már Voodoo2-re 
optimalizálták. Tartalmas szórakozást ugyan nem nyújt 

a program, egy kis kikapcsolódást viszont mindenképp. 









.  OEVEN KINGDOMS 
ANGIENT 
ADVERSARIES 


zi gyöngyszem volt a maga idejében (jó fél éve) a Seven Kingdoms 
ntasy beütésű real-time stratégiai játékok tengerében. Bár a játék gyökerei 
— tisztán láthatóak voltak 
(Civilization, Age of 
Empires és Settlers 1: 1: 1 
arányú keveréke), mégis 
kellően eredeti és 
hangulatos volt ahhoz, 
hogy - ha nem is vilá- 
grengető, de azért hangos 
— sikert arasson. 
A kiadó Interactive Magic 
igyekszik meglovagolni 
a sikert, és most kiadta 
az első kiegészítőt 
a játékhoz. A , kiegészítő" 
kifejezés nem is egészen 
illik az Ancient 
Adversaries-re, a játékhoz 
nem szükséges az alap 
Seven Kingdoms, hiszen 
tartalmazza annak 





Megmaradt a nagyszerű 
grafika és a ragyogó zene 
is (mintha Ennio 
Morricone írt volna zenét 
egy Conan-filmhez). 
Adódik a kérdés: mi az új 
az Ösi Tanácsadókban? 
Először is az alap hét 
néphez három újat 
kapunk, így már 
irányíthatjuk a görögöket, 
vikingeket, normannokat, 
mayákat, japánokat, 
kínaiakat, perzsákat, 
Zulukat, hindiket és 
egyiptomiakat is. Igazi 
kampány továbbra 
sincsen, meg kell 





KEZÉHEZ ÜZE 





SET 


melyeket (sajnos) nem 
fűz össze semmilyen 
sztori. Ennek 
ellensúlyozásaképpen 
viszont generálhatunk 
saját küldetéseket. 
Nagyon jó a tutorial rész 
és a beépített 
enciklopédia, mely akár 
szórakoztató 
történelemleckeként 

is használható. 

Az igényes real-time 
égiák kedvelőinek mindenképpen ajánlható az Age of Empires 2, 
ettlers 3 és (természetesen) a Seven Kingdoms 2 megjelenéséig. 

dig is a nagy uNkulunkulu (aki nem tudná: ő a zuluk megidézhető 





minden alapszolgáltatását. 


elégednünk 40 küldetéssel, 


















pperes programok kiadása, mióta világ 
ilág, igencsak rizikós tevékenységnek 


önnyen el lehet csúszni. A grafika magával 
kell, hogy ragadja az embert. A golyó 
lozgatását, ütközéseit élethűen kell 
lemodellezni. Nem árt, ha rengeteg új ötlet és 
. trükk szórakoztatja a játékost, és 

dezek mellé valami lendületes, az adott 
ilya hangulatát tükröző zene is dukál. 

nos az Arena Games stábja több akadályt 
csúnyán levert. A körítéssel semmi gond: 
ötletes a menüsor, jó a zene és rengeteg 
beállítási lehetőség. Minden pályára külön- 
ön határozhatjuk meg például a labda 
gyorsaságát, 

a gravitáció 
erejét vagy 

a felbontást. 
Az igazi 
problémák 
sajnos 
magánál 

a flipperezésnél 
jönnek elő. 

A pályák egész 
egyszerűen 
ötlettelenek! 
Nincsenek 
komoly hurkok, 
rámpák és 
egyéb 
nyalánkságok. 
Néhány 
kombinációban 
kimerül minden 
játéktér 
lehetősége. 

A hanghatások 
alkalmazkodnak 
a pályák 
színvonalához, 
tudniillik 
teljesen 
laposak, 
jellegtelenek. 
Nagyon látszik, 
hogy valami 
eredetit 
szerettek volna 
otni a készítők (erre utal, hogy minden 
Iyán 3-4 pár kart tudunk mozgatni, vagy 
hogy időnként hullámzik a képernyő), 
sajnos a negatívumok hatására a játék 
elejthető kategóriában landolt. Aki valaha 
átszott a Pro Pinball sorozat tagjaival vagy 
Addiction Pinballal, annak a Cyberball 
ószínűleg nem lesz a kedvenc programja. 
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HISZEM 


okan kérdezitek, hogy miért értékeltünk egy játékot 
0" X százalékra, miért nem többre vagy kevesebbre, 

vagy hogy miért adott egy játékra egy másik újság drasz- 
tikusan eltérő pontszámot. Annak illusztrálására, hogy az 
értékelés mennyire szubjektív dolog (és hogy mennyire lehet 
megbízni benne...) lássuk, mit írtak magyar és külföldi test- 
vérlapjaink két — általunk is tesztelt — játékról Körkép a nagy- 
világból, fókuszban a Lula — the Sexy Empire, és a Battlezone. 
Jelszavunk: Ízlések és pofonok. . . 


V LULA - THE SEXY EMPIRE 


Az utóbbi idők egyik legnagyobb vihart kavart játéka volt a 
Lula, ahol a játékosnak szexfilmek költségvetésének megterve- 
zése és szexbolt-hálózatok nyereségességessé tétele a felada- 
ta. Akárcsak a Boogie Nights a filmszakmában, a Lula a játék- 
kritikusok között elég eltérő reakciókat váltott ki. Voltak, akik- 
nek tetszett a kivitelezés, de fanyalogtak a tartalom miatt: 


, Szó se róla, a sikamlós témakör és a comics-jellegű grafika 
igen sajátos hangulatot kölcsönöz neki, bár technikai szín- 
vonalát tekintve akár egy Amiga 500-asra is készülhetett 
volna. Az első 10-15 perc minden pályán muris volt, 

amíg az ember megismerte a poénokat — utána pedig 





jött az üzleti szimulációk szokásos átka: állandóan 
ugyanazt kellett ismételgetni, és várni, hogy teljen az idő. 
Egyébként nem egy rossz darab, néha előhúzom a sublótból.. . 
576 Kbyte —8299". 


Másoknál éppen fordított a helyzet: 


, A erafikára nem lehet panasz, bár az intro elég 
ocsmányul nézett ki. Az ötlet jó, de sajnos a játékmenet 
egy idő után kicsit unalmassá válik. Prűdeknek nem 
ajánlott — de aki elmúlt már 18, keresse fel Lulát, mert 
kellemes, pikáns módon sajátíthatja el az üzleti világ 
rejtelmeit — PC-X —4/5". 
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A ZED indulása óta az volt az alapvető célunk, hogy egy-egy játékot a lehető legtöbb oldalról, 
minél több szempontot figyelembe véve mutassunk be. Ezt szolgálja a cikkek felépítése, 

a Más vélemények, és mostantól új rovatunk, a Lapszemle is. Magyar testvérlapjaink (576 Kbyte, 
PC Guru, PC-X), és a nagy angol, amerikai és német magazinok (PC Games, PC Zone, PC Player, 
Edge...) mellett igazi egzotikumokat ígérhetünk (most pl. egy finn újságból tallóztunk). 

Csak Európában száznál több lap foglalkozik szórakoztató számítástechnikával — reméljük, 

az ezekből az újságokból kiemelt idézetek még jobban segítenek majd a játékok megítélésében! 


A külföldi lapok már jóval mérsékeltebb lelkesedéssel álltak a témához: 


.A Lula - aminek akár a Sim Sex vagy a Porn Tycoon címet is 
adhatták volna — a pornószakma humoros oldalát mutatja nekünk. 
Vicces, de ne várjunk tőle komoly szimulációt — MikroBitti 
(Finnország) —7099". 


A legsúlyosabb kritika hangnemét tekintve inkább földbe döngölés, 
mint objektív tájékoztatás: 


, Összehasonlítva egy átlagos üzleti szimulációs játék mélységeivel 
és komplexitásával, Lulát valószínűleg csak a Eurotrash minden 
epizódjában megjelenő középkorú németek fogják értékelni. 

A nyugati civilizáció leépülése folytatódik. .. — PC Gamer (Anglia) 
—-18997. 


V BATTLEZONE 


Második górcső alá vett játékunk a Battlezone, az idei év egyik leg- 
fontosabb, stílusteremtő műve, ami , összeházasította" a real-time 
lentétesen — a nyugati sajtó sokkal inkább lelkesedett a játék láttán, 
mint a magyar: 


, Régi név — vadonatúj stílus! A Battlezone amellett, hogy izgalmas, 
akció-központú, könnyen kezelhető és rugalmas, pillanatnyilag a leg- 
élvezetesebb 3D játék, arról nem is 
beszélve, hogy ilyen jó sztorit és 
küldetésfelépítést a Mechwarrior 2 
óta nem láttunk. — PC Games (USA) 
- A (a legmagasabb osztályzat)" 
vagy: , Hidegháború - forró akció! 

A techno-gótikus kivitelezés, a nagy- 
szerű kerettörténet és a remek hangha- 
tások mind eltörpülnek amellett, ami 
a játékot igazi sztárrá varázsolja: 

a harc, a pergő akció teszi 

a Battlezone-t kötelező darabbá 

az akciójátékok rajongói számára — 
GamePro (USA) — 4,5/5". 

Ehhez képest a magyar lapok (egyéb- 
ként határozottan pozitív) kritikái kis- 
sé közömbösnek tűnhetnek: 


, Nagyon szokatlan a stílusa, 

ezért lehet, hogy sokan megijednek 
tőle, de aki egyszer is beleízlel, 

az utána nem teszi le egyhamar. 
Persze a "98-as év még hosszú, 
könnyen kiüthetik a stílusteremtők 
trónjáról... - PC-X — 5/5" vagy: 
A Battlezone egy egészen kellemes 
játék. A bevezető küldetések is érdekesek, de ahogy haladunk előre 
a történetben, úgy lesznek a missziók is egyre keményebbek. 

- PC Guru —9299". 


Végül érdekes megfigyelni, mennyire hasonló értékelést tükröz egy 
magyar újság kissé fanyalgó, és egy amerikai , egekbe emelő" kritikája: 


,. Kétségtelenül nagyon érdekes ötlet volt a stratégákat a saját maguk te- 
remtette szituációkba helyezni, ám úgy érzem, hogy az események kézben 
tartása egy átlagos játékos képességeit némileg meghaladja. Roppant ne- 
héz átlátni és tudatosan irányítani egy komplex hadműveletet és mind- 
emellett még szervesen részt is venni benne. — 576 Kbyte — 8899" 

Ezzel szemben egy másik lap a következőket fogalmazza meg: 











, Az akció és stratégia keverése az egyik legintenzívebb játékélményt 
nyújtja, amit valaha is érezhettél. Ha a 9uake 10096-ban terheli 
meg az agyad egyik részét, míg a CGC szintén 10099-ban a mási- 
kat, a Battlezone 80-8099-ot nyújt egyszerre mindkét területnek. — 
Next Generation (USA) — 4/5". 


ML dni 








Az 2) lenyomása után nyílik lehetőségünk csalások alkalmazására: 


Operation CWAL: Felgyorsul az építkezések menete 

Show me the money: 10000 egységnyi ásványt és gázt kapunk 

NodGlues: A gép irányította játékos nem fog speciális képességeket 

használni 

Game over man: Elveszítjük az aktuális küldetést 

power overwhelming: Isten mód 

there is no cow level: Azonnal megnyerjük az aktuális küldetést 

something for nothing: Minden fejlesztést megkapunk 

black sheep wall: Megmutatja a teljes térképet 

modify the phase variance: Minden épületet építhetünk, még ha ninc- 
senek is meg a kellő előfeltételek hozzá 

war aint what it used to be: Kikapcsolja a . fog of War"-t 

food for thought: Kikapcsolja az Overlordok/Supply Depotok/Pylonok 

limitáló hatását az egységeink számára 






























CHE MIT SEGGET AT 





ALLAMMO: 999 lőszert kapunk az összes fegyverhez 

FLY: Repülés 

GHOST: Falonátjárás 

WALK: Az előző két cheat kikapcsolása 

GOD: Sérthetetlenség 

SUMMON: Egy fegyvert, egy tárgyat. vagy egy ellenséget ad 

(pl. SUMMON EIGHTBALL, SUMMON FLAKCANNON, SUMMON 
NALI, SUMMON SKAARJWARRIOR, stb.) 

BEHINDVIEW I: Tomb Raider típusú nézetet kapunk 
BEHINDVIEW 0: Visszaállítja az előző nézetet az eredetire 



























A ETI TT Hi: 3 


Ha a versenyt az ABODE néven kezdjük, azonnal lehetőségünk nyílik az 
összes járgány és pálya kipróbálására. 















Ha játék közben lenyomjuk a I] billentyűt, a kurzornyilakkal tudjuk 
mozgatni a golyót az asztalon. 














Ha a SAVEDATA.TAT file-t elmozgatjuk a SPECOPS könyvtárból vala- 
hova máshova, az összes küldetést azonnal megkapjuk 








A játékot könnyítő kódok a következők: 


macleod: Halhatatlanság 
keymaster: Végtelen jetpack-üzemanyag 

dirtyharry: Végtelen lőszer 

framerate: Fps-kijelző 

snipsnip: a játékos karakter nemének megváltoztatása 

gohome: Alapfelállás visszaállítása 

thrasher: Végtelen hatótávolságó radar 

timewarp: Ki/bekapcsolja az órát 

jumpoasis, jumpanubis, jumpragnarok, jumpjuggernaut, jumpdead: 
ugrás az egyes szintekre 






















EA CEZ] 





A Shift és Ctrl billentyűk lenyomva tartása mellett gépelhetjük be az 
alábbi csaló kódokat: 







BZBODY: Végtelen pajzs " BZRADAR: Teljes térkép 
BZTNT: Végtelen lőszer 
























Ha a játékot a híres angol futballedző. Terry Venables nevén kezdjük. 
azonnal megkapjuk az , international manager" besorolást. 
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ezért illendő, hogy a Netböngésző rovatban is megemlékezzünk 
valamilyen módon a , száguldó cirkusz" képviselőiről. 
A legtöbb csapatnak és versenyzőnek saját honlapja van, ezek közül 
egyet — a Ferrariét — már bemutattuk két számmal ezelőtt. Most 
nézzünk körül, mi a helyzet a pilóták háza táján. Sokak kedvence, 
a Forma 1-es világ talán legjobb versenyzője Michael sa S iéS 
Az ő saját honlapját a http://ww chael-s 
címen érhetjük el. Itt minden megtalálható ami a német pilótával 
kapcsolatban érdekelheti az egyszeri net-felhasználót. 
Újdonságokat olvashatunk Schumiról, megnézhetjük, hogy mit 


Me: e havi számunk nagyrészt a Forma ! jegyében született, 


:/wwww.michael-schumacher.ot (tr 
NewsÍ Race Ragors IMatiog Lést [AtbForumi Chatroomi Photographs ( WwzoCards ) F 3001 Biogrzoty 


Bi sa 
HEZ 






s 
ezen írt SSE 
0998. 988 tet Ma est alsó 








Chronigue de Pierre Lecours 


Gas 


FERRARI — MUSEUM — ISLCONTACT FLAGWORID JACOUES  JÁCOUES — GUEST3OOK 


d 6) 


d 994 1 Total des visites EZ 


59 ( 
Total hits AZ a 


újat 





or 
öptentinks: Som 


mondtak róla a különböző újságok, feliratkozhatunk a vele 
kapcsolatos levelezési listákra. Nézhetünk fényképeket, sőt 

a futamokból is megtekinthetünk részleteket RealVideo 
formátumban. Akinek ez nem elég, az küldhet ismerőseinek 
Schumacheres web-képeslapot, vagy megnézheti a pilótáról eddig 
írt könyvek bibliográfiáját. Magának Schuminak is küldhetünk 
e-mailt, ha kedvünk tartja. 

A tavalyi év világbajnokának, Jacgues Villeneuve-nek is van saját 
honlapja. Illetve nem is az övé, hanem a családjáé, hiszen a remek 
pilótának az édesapja, Gilles is Forma 1-es autóversenyző volt. 
Kettejük web-oldala a http:// villeneuve.com/, ahol helyet 
kapott többek között a Gilles Villeneuve internetes múzeum is. 

A múzeumban az idősebb Villeneuve-vel kapcsolatos relikviák 
tekinthetők meg: sisakjai, versenyautói és a kupák, amelyeket 
pályafutása alatt nyert. 
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A harmadik versenyző, akinek hamarosan megjelenik , saját" 
autóversenyzős programja, Johnny Herbert. Neki még nincsen saját 
honlapja, de a rajongói természetesen i készítettek egyet. 
Ez a http: b.htm címen 
érhető el, és minden megtalálható rajta, : ami a pilótával kapcsolatos. 
Cikkek, rengeteg fénykép, néhány video és temérdek információ 
a versenyzőről. 

Aki már alig hall a Forma 1-es motorok berregésétől, annak ajánlok 
egy svájci kirándulást. Természetesen ezt is neten keresztül, hiszen így 
nem kell szállodára költenünk és a csomagjainkat sem fogjuk elveszíteni 
útközben. Igaz, hogy a tiszta levegőt sem élvezhetjük, de legalább 
a látványban részünk lehet. Akinek már kellően felcsigáztam 
az érdeklődését az irányítsa browserét a http://www-swi 

hoto albun címre, ahol gyönyörű nagyfelbontású képek 
találhatóak Svájc legszebb tájairól. 





ai.mit.edu/ 








a c címen található Internetes Film 
Adatbázist, több mint 140000 mozi- és tv-film adatait 
találhatjuk meg. Szereplők, rendező, megjelenési év és rövid tartalom 
található mindegyik alkotásról. Ebben az adatmennyiségben 
különböző szempontok alapján kereshetünk. 
F gy újabb filmes site, de ez csak Star enek , rajongóknak. A 


A úgy érzi, hogy ismeri és szereti a filmek világát, az keresse fel 


nttp 1m1-m ( ) í/tng Piso itmi 

címen a Star Trek legújabb tv- sorozatában (The Next GeneetSn) 
szereplő összes részének elolvashatjuk a tartalmát, képeket 
láthatunk belőle, sőt az adott epizód osztályzatát is 
megtekinthetjük egy egytől ötig terjedő skálán. 





90210 című tévésorozattal híressé vált (a szőke bombázó Kelly t 
alakította) színésznő, Jennifer Garth honlapját a ht 
t n címen. A legújabb hírek szerint Jennie egy évvel 
kislányának születése után újra elkezdi a forgatást, így az Amerikában 
már kilencedik idényét élő 5. ozatba (riá; ..r nég csak a másodiknál 
tart a TV3) visszatér sokunk kcüvencs! 


Vess bemutatjuk e havi kedvenc site-unkat, a Beverly Hills 








MS KALOLSA NY ÉSE [E JO LHSÁL S AA ELÜL Ke E Évá KONC HÁ Nozo ESA 
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WV FuNKY MONKEY, BUDAPEST 


Szia Zed! 
Szia Maki! (szólíthatlak így?) 


A magazinotok nagyon jó, de 
szerintem túl rövid a levrov. Igaz, nem 
tudom, hogy mekkora munkádba telik 
és még mi mást csinálsz emellett, 


Mi mást csinálnék? Játszom. :) 


de szerintem lehetne egy-két oldallal 
hosszabb. Az nyilvánvaló, hogy 
nagyon sok leveletek érkezik, mert 
most már Getto csak egy rajzot 
szokott csinálni a levrovba. Most, 
hogy van ez a Ti kérdeztétek rovat, 
a leveleknek legalább a harmada oda 
fog kerülni, de a 3-4 oldalas levrovval 
csak még jobbá tudnátok tenni a 
magazinotokat. Így azt is elkerülhet- 
nétek, hogy egy adott levélre három 
hónap múlva válaszolj, amikor az 
illető már úgyis megkapta rá a választ 
valahol máshol. Végülis ti nem 
hivatkozhattok helyhiányra. Ha meg 
mégis, akkor vegyetek el két oldalt 
a Hírek, újdonságok rovatból. 
(Esetleg egypár kevésbé 
közismert játék leírásából.) 
A levelek száma valóban hónapról 
hónapra nő, de én továbbra is csak 
két oldalon válaszolok. Elsősorban 
azért, mert félő, hogy ha több oldalt 
foglalnék el, akkor megindulna egy 
olyan vita, mint a hardver hírek 
esetén: lenne olyan is, akinek 
tetszene, meg olyan is, aki rögtön 
írná a levelet, hogy ne vegyük el 
a helyet a játékok és a hasznos 
információk elől. Így aztán marad 
az arany középút, a két oldal 
A Ti kérdeztétek rovat valóban 
sokat könnyít a helyzetemen, 
nagyobb hely jut a , beszélgetős" 
levelekre, így nem fordul majd 
elő, hogy valaki három hónap 
késéssel kerül be a levelezés 
oldalaira 


Ne legyenek a hardver hírek ilyen 
sokan, mert a fele fölösleges. 


Na látod, még mindig nem 
ült el a hardver hírek-vita. 


Mellesleg nem ártana közölni, 
hogy te vagy Zed, mert egyesek 
azt hiszik, hogy te egy Getto 
által kitalált személy vagy és 
ezért kérik azt, hogy talál- 
janak ki hozzád múltat, 

jelent és jövőt. 
Micsoda? Méghogy én 
kitalált személy vagyok? 


Az ilyen hitetlenek mért nem jöttek ki 
az lfabóra, ott láthattak volna teljes 
életnagyságban 


Egyébként engem illet a , Legélesebb 
szemű olvasó" díj, mert én már a 
második számtól kezdve láttam, 
csak azt hittem, hogy ez nyilvánvaló. 


Az ilyen komoly és fontos díjak 
kiosztását nem szabad elhamarkodni. 
Nem tagadom, remek esélyekkel 
indulsz a versenyen, de azért úgy illik, 
hogy hivatalosan is pályázatot írjunk 
ki. Tehát: ki az, aki úgy érzi, hogy 
észre vett bármit, amit mások nem, és 
ezzel jogosultnak érzi magát a legéle- 
sebb szemű olvasónak járó díjra? 


Légy szíves, tegyél be a levrovba 
bármi áron. Felőlem megvághatod, 
amennyire akarod, csak tedd bele. 


Bármi áron? Vigyázz, mert eljön 
az a nap, amikor majd egy 
szívességet kérek Tőled... :) 


augusztusban is a múltkori 
Gondolatébresztő fonalát visszük 
tovább, témánk tehát a , cheatelés", 
azaz kik, miért és hogyan csalnak 
a játékban 


ls levelezéshez hasonlóan 


WV BANDEE 


Már annyira megszoktam a cheatelést, 
hogy amikor egy új progit kapok, egy- 
ből kódokat keresek hozzá. Anélkül 
egy tapodtat se mozdulok. Bár néha 
megpróbálok anélkül játszani, de nem 
igazán sikerül. Szerintem igenis kel- 
lenek cheatek a játékokba, hiszen van 
egy-két olyan játék, amin kódok 
nélkül szinte lehetetlen végigmenni! 


V LOCcsi 


A véleményem a cheatről az, hogy 
igenis szükség van rá. Az más lapra 
tarozik, hogy egyáltalán nem 
kötelező ezeket használni. Aki 
belevaló gamer az nem is használja 
őket (gyakran). Az olyan cheatek 
pedig amelyek, egy-egy rejtett pályát 
vagy játékost idéznek elő, azok meg 
nem hogy elrontják, hanem 
érdekesebbé és még izgalmasabbá 
teszik a játékot. Valójában jól van 

ez úgy, ahogy van - én úgy látom -, 
mivel aki akarja, az tudja használni, 
akinek nincs rá szüksége az meg nem 
törödik velük. A nagyon gyengén 
játszó egyénekre is gondolnak 

a fejlesztők, hiszen ők is sokan 
vannak és vásárolják a játékokat. 


WV SzuDA CSABA 


A stratégiai játékokat — véleményem 
szerint — teljesen megöli a cheatelés. 
Tessék szépen törni a fejünket! Néha 


0 áá sa szásástátátttttll SMS Stt ák 


mégis jól esik god módban végigir- 
tani a , Doom és társai" játékok által 
feltálalt szörnyeket, tehát szerintem 
ebben a kategóriában a csalás 
megbocsátható. 


WV EBEASTY 


A válaszom a cheatelésre az, hogy 
igen is, meg nem is. Azért ilyen 
felemás a válasz, mert nem állíthatjuk 
biztosra, hogy mindenki képes 
megfelelni egy-egy játék kihívásának. 
Van, aki stratégiázni szeret és van, aki 
csak lövöldözni. Találkoztam már 
olyan programmal, amely számomra 
játszhatatlanul nehéz volt és ilyenkor 
vannak megbocsátható csalások. 
Tudom, most sokan megszólnak 
ezért, de gondoljatok csak bele. 

A Diablonál sokan csalnak, ezt én is 
elítélem, mert annak a fantasztikus 
játéknak a lényegét semmisítik meg 
ezzel (azt, hogy a karakterek 

a tapasztalatuk által fejlődnek). 

De ha a Total Annihilationnal akarsz 
játszani hálózatban, és nincs elég 
időd a játékra (4-5 óra), akkor igenis 
jól jön egy kis nyersanyag cheat, hogy 
mind az ellenfeled, mind te kiépíthes- 
sétek a bázisotokat és a megbeszélt 
időben egyforma esélyekkel essetek 
egymásnak. Hangsúlyozom, hogy 

ez csak úgy működik, ha elötte 
közösen szabályokat alkottok 

és ezeket be is tartjátok. 


Szabályok közé szorított csalás? Elég 
érdekes fogalom... A csalás éppen 
azt jelenti, hogy vannak szabályok, 
de az illető ezeket nem tartja be 
Azt hiszem, hogy ha Ti úgy 
játszotok, ahogy az előbb leírtad, 
akkor az nem igazán csalás. 
Legfeljebb más szabályokat alkottok 
a magatok számára. Szerintem 

a beépített cheat szerves része 

a játéknak, mert aki megvásárolja 

a programot, az szeretné látni, mit 
kapott. Ezért azzal a megoldással 
értek egyet, hogy a programozók 

a különböző nehézségi fokozatoktól 
teszik függővé, hogy mennyit 
láthatunk a kerettörténetből 


WV DRAVEN 


Kétfajta csalás létezik. Az egyik, ami 
behoz valami rejtett dolgot, valami 
extrát, mint pl. a Fifában a nagyfejű 
emberek vagy az égő labda. Ezek 

a cheatek poénosak és ha van ilyen 
egy játékban, az csak jó lehet. 

A másik: plusz élet, plusz fegyver 
stb. Ez csak azoknak való, akik nem 
képesek végigjátszani valamit csalás 
nélkül, tulajdonképpen ezek rontják 
el a játék értelmét. 

A játékosok egyik fele elnéző 

a csalással és a csalókkal szemben 


ssát án. özdtáttátétttáata 










Kevesen nézik hig- 
gadtan és távol- 
ságtartóan a 
kérdést és huny- 
nak szemet — 
mondván: min- 
denki önmagát 
minősíti a csalással. 
A másik oldalon 
állnak azok, akik 
szerint egy profi 
játékos arról ismerszik fel, 
hogy sosem csal (vagy ha 
mégis beüt egy kódot, 
akkor ügyesen kidumálja 
magát). 

A hálózatos játékokban jelenti a 
legnagyobb 

problémát a csalás... 


WV LuszrTiG ZsoLr 


Magam nem vagyok valami nagy , cheater" , 
bár ha valami annyira felidegesít, hogy már 
a hajam hullik ki tőle, akkor már belenézek 
valamelyik újságba. Szerintem igenis kellenek 
a cheatek. Kellenek, mert ugyan jobb érzés, 
ha valaki anélkül játszik végig egy játékot, de 
egy kezdőnek igenis kell néha egy kis gyors 
sikerélmény. A nagyszájú húdejóvagyokbár- 
csítteljátszomokat meg igazán könnyű 
kiszúrni. Elég ha megpróbálsz vele valamit 
hálózatban játszani, vagy odaülsz mellé és 
megnézed, mit is csinál. A szemétség az, 
amikor a csalás mások rovására megy. 

A barátom nagy nehezen kifejlesztett 

Diablo karakterét egy félőrült csaló a faluban 
ölte meg!!! Ezeket az embereket kellene 
elkülöníteni egy szép nagy sárga gumival 
bélelt házba, úgy 200 évig. 


V JuHÁsz DÉNES 


Szerintem a cheatelés egy nélkülözhetetlen 
rossz dolog. A mai világban nagyon kevés 
ideje marad az embernek arra, hogy játszon 
(én legalábbis így vagyok vele). Annyi játékot 
kellene végigjátszanom, hogy nem bírnám. 
Ezért az általam közepesnek ítélt játékokat 
végigviszem, és legszívesebben csalok, ha 
megakadnék. Viszont az általam ötösnek ítélt 
játékokat bűnnek tartom csalással végigvinni, 
hiszen ha mindig csalnánk, az elvenné a játék 
végénél érzett örömöt. Ha viszont valaki úgy 
csal, hogy ezzel mások örömét rontja el, azt 
undorítónak tartom. Kitiltanám őket onnan, 
ahol játszanak. Ez pl. a battle.neten virágzó 
ág, főleg a fiatal, pelenkás korosztály legjobb 
szórakozása. Összefoglalva: néha kell egy kis 
csalás, de ezt csak egyedül vagy szűk körben 
tegyük, ahol nem rontja el mások játékát, 
ahol csak magunkon segítünk, hiszen 

az életben is elnéznek néhány füllentést, de a 
folyamatos hazugság már felháborodást kelt. 


W ZETTISCH TAMÁS 

Szerintem mindenkinek magának kell 
eldöntenie, hogy a saját gépén mennyit 
cheatel. Senkit sem fog érdekelni, 


Főszerepben az olvasók és ZED 





hogy Béluska a Ouake 4- 
et impossible nehézségen 
energiaveszteség nélkül 
végigvitte. A cheatelés 
általam felfedezett 

legnagyobb hátulütői: 

1. Béluska rászokik az 
állandó csalásra, 

2. A játék értelmét, hangu- 
latát és izgalmát elveszíti. 
Ezekből tisztán következik, 
hogy Béluskát az adott pro- 
gram(ok) már nem is érdekli(k), 
ha a fent említettekről könnyedén le 
tud mondani, csak hogy ne kelljen anny- 
iszor azt az xyz állást visszatöltenie. A cheat- 
elésnek viszont vannak durvább megnyilvánu- 
lásai is. Itt elsősorban a trainerekre gondolok 
és ezek aktív netes felhasználóira. Sajnos én 
nem tudtam élvezni, hogy a Diablóban valaki 
a második szintű harcosával és az ő huszadik 
szintű Apocalypse varázslatával henceg, de 
biztos bennem van a hiba. De azt sem amikor 
Worms 2-ben minigunnal az egész pályát 
kilövik az ember alól. Ezeknek az embereknek 
tudnám ajánlani, hogy a www.bunkonet. 
comon nézzék meg, mikor lesz a Cheatfény és 
nevezzenek be! Ott aztán összemérhetik a jó 
kis karakter-fegyvereik tudását. Have fun. 
A legelfajultabbnak mégis azt találom, hogy 
egyesek már az Ultima online szervereket is 
megpiszkálták, hogy a karakterüket szépít- 
gessék. Tudom, hogy ezek általában fennakad- 
nak a rostán, de mi van, ha mégsem. A sport- 
szerűtlenül meggyilkolt karakterek tulajdono- 
sainak fájdalomdíjat küldenek? Vagy netán 
ingyenes tagságit kapnak a kegyetlenül 
lemészárolt karakterek klubjába?! Nem hinném. 


Leveled első felét olvasva fogalmazódott meg 
bennem az a gondolat, hogy párhuzam van a 
,Cheatelek, hogy ezt a játékot is gyorsan 
végignyomjam és máris jöhet a következő" 
fajta csaló és az örök hódító Don Juan-típus 
között. Mindkettőben közös az, hogy valahol 
legbelül nem hisznek magukban, és folyton 

a külső megerősítést és bizonyítékot keresik 
De hiába az újabb és újabb könnyen szerzett 
győzelem, a belső bizonytalanságon ez mit 
sem változtat. Így aztán keresi az újabb 
lehetőséget, hogy bizonyítson a világnak és 
önmagának. És amíg ezen a szinten keresi a 
megoldást, addig reménye sincs arra, hogy az 
igazi elégedettség érzete töltse el. 

Mindenki figyelmébe ajánlom ezt a levelet, 
amelyet személy szerint Stökinek címzett a 
feladó, de nem került be a Gondolatébresztő- 
be (talán nem érkezett meg időben). Mégsem 
szeretném, hogy elvesszen mert különösen 
érdekes kérdéseket vet föl, amikre most nincs 
helyem kitérni, de örülnék, ha megírnátok, 
hogy Nektek mi jut róla az eszetekbe. 


V ATROXYATOR 


Hello Stöki! 

Végigolvastam a júniusi szám Gondolat- 
ébresztő rovatát (is) és őszintén bevallom, 
nem volt túl imponáló számomra az, ahogy 
lefitymáltad a , cheatereket". Már csak azért 


sem, mert én is gyakorta alkalmazom a 
különböző beépített kódokat. A cikkedben 
megpróbáltál pártatlan maradni, de ez nem 
kimondottan sikerült. A következőkben 
igyekszem leírni a saját véleményemet 

a dologgal kapcsolatban, kirekesztve azokat 
az infókat, amiket már olvastam a cikkben, 
aztán pedig megpróbálok egyet-kettőt 
megválaszolni az ott feltett kérdesekből. 
Szóval, miért is használok cheateket? Talán 
azért, mert számomra átalakult egy kicsit 

a számítógépes játékok által nyújtott 
szórakozás. Levezetéssé. Tudod, amikor 
hazaérek a suliból általában a délután 
közepe-vége felé, 6-8 tanítási óra után, 
amikor szellemileg már teljesen roncs vagyok, 
nem arra vágyom, hogy a gép "frissen" és 
"üdén" jól eltángáljon, hanem arra, hogy 
levezethessem a fáradtságomat. Ez csak akkor 
jöhet össze, ha nem kell semmire 
odafigyelnem, nem kell tovább gondolkod- 
nom, hanem, mint egy bolond csak lőni, lőni 
és lőni. Ilyenkor csak az érdekel, hogy 
kikapcsolódjak. Marhára nem az foglalkoztat, 
hogy miféle morális kérdéseket vet föl az, 
hogy én semmilyen esélyt nem hagyok az 
Al-nak. Sokszor egyébként az Al is csal! Már 
nem egy játékban tapasztaltam. Vagy ha nem 
is csal, de úgy bekeményít, hogy alig hagy 
némi sanszot a játékosnak. Vagy egyáltalán 
nem is hagy. Így jártam most a Dark Reignnel. 
Természetesen én sem nyakló nélkül 
használom az effajta könnyítéseket. 
Számomra ez a kulcsszó: könnyítés. Nem 
megoldani akarom cheatekkel a játékot, 
pusztán elősegíteni a saját ténykedésemet, 
könnyebbé tenni a játékmenetet. 

Ez a könnyítés számomra abban nyilvánul 
meg, hogy a first person shootereknél 
aktiválom a sérthetetlenséget (a fegyverek 
úgyis jönnek maguktól), a stratégiai 
játékoknál pedig felturbózom a pénzt, hogy 
gond nélkül építkezhessek és minél hamarább 
kiépüjön a bázis védelme. Erről ennyit. 
Leírással játszani a kalandjátékokat? Ezt két 
dolog befolyásolja. Egyik az egyén hozzáál- 
lása, másik a játék fejtörőinek nehézsége. 
Alapjáratban az a jó, ha valahol a fiók mélyén 
van egy végigjátszás, arra az esetre, 

ha elakadna az ember, de mégsem abból 
csinálja végig az egészet. Anno néhány évvel 
ezelőtt — CovV évkönyv híján — segítség nélkül 
játszottam végig az EOB 2-t. Voltak olyan 
pillanatok, amikor jól jött volna a leírás, 

de ment anélkül is. 


Tippek: szerintem érdemes végigolvasni őket, 
mert olyan emberek tapasztalatain 
nyugszanak, akik már végigjátszották 

a játékot, és lehet, hogy csak a játék hibáira 
hívják fel a figyelmet. Van ilyen is.. 

csak hogy a kép teljes legyen 


"WV OUICKSILVER 


Szerintem baromi jó dolog az, amikor egy 
stratégai progiban beütöm a kódot és egyetlen 
katonával szétlövöm az ellenség teljes bázisát! 


A jövő hónapban újra találkozunk! ZED 
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Szex, erotika és pornográfia a számítógépes játékokban 


ovatunk oldalain már volt szó arról, 
hogy milyen szerepet játszik 
az erőszak a számítógépes játékokban. 
E havi Gondolatébresztőnkben 
(olvasói felvetésre) egy hasonlóan 
érdekes problémát, a szex 
és a játékok kapcsolatát 
fogjuk kivesézni. Az izgalmas téma 
az erőszakos játékoknál már feltett 
kérdéseket veti fel. 
Miért tapasztaljuk azt, hogy az erotika 
és a pornográfia megjelenik a monitorokon? 
Normális dolog ez? Kell-e védekezni a szexista 


beütésű játékok ellen, és ha igen, hogyan? 


WV AZ EROTIKUS ÉS PORNOGRÁF 
JÁTÉKOK MÚLTJA, JELENE ÉS JÖVŐJE 


Ember legyen a talpán, aki meg tudja mondani, hogy me- 
lyik volt az első olyan számítógépre megjelent játék, amely 
erotikus vagy pornográf elemeket tartalmazott. Emlékeink- 
ben a "80-as évek elején C-64-re megjelent Sex Olympics 





az első ilyen jellegű program, de minden bizonnyal már ko- 
rábban is volt egy-két úttörő. A Sex Olympics már csak 
azért is érdekes, mert — annak ellenére, hogy a kezdetleges 
grafika még csak rajzfilm-szerű megjelenítést tett lehetővé 
— azonnal átlépte a polgári jó ízlés határait. Ebben a kis já- 
tékban ugyanis az volt a cél, hogy a játékos különféle po- 
zitúrákban szeretkező meztelen párokat eljuttasson az él- 
vezet csúcsáig. Ezt heves joystick-rángatással tehette 
meg, aminek a végén jó esetben sikerült teljesítenie a 
, mission object"-et, és már töltődött is a következő póz, 
azaz a következő pálya. Mivel akkoriban még nem léteztek 
játékokat cenzúrázó komoly szervezetek, a Sex Olympics 
gond nélkül megjelenhetett, és eljuthatott akár a kisebb 
gyerekekhez is. Ez a trend szerencsére nem folytatódott, 
mivel a Sex Olympics hatalmas bukás volt. 

Az ezt követő években az erotikus játékok piaca kimerült 
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néhány olyan pikáns, pihentető játékban, mint amilyenek 
különböző vetkőzős pókerek (Samantha Fox Strip Poker, 
Hollywood Poker, illetve később a PC-re is megjelenő Cover 
Girl), logikai játékok (Logo, GemX) és a tetrisek (SexTris, 
PornTris). Ezek a programok egy-egy szexképpel (nem rit- 
kán rajzolt manga képpel) jutalmazták a játékost, amikor 
az teljesített egy pályát vagy egy szintet. A digitalizált gra- 
fika megjelenésével aztán ezeknek a játékoknak leáldozott 
a napja, hiszen az a néhány képecske már nem volt moti- 
váló erő, amikor tonnaszámra lehetett ingyen hozzáférni a 
digizett fotókhoz. 

A grafikai minőség javulásával a szex és az erotika átvonult 
az ügyességi és a kalandjátékok területére. A stílus korai 
képviselői voltak a Larry első részei, illetve az Amigán meg- 
jelent Geysha, amelyben többek között egy stilizált férfi 
nemi szervvel kellett száguldozni, elérni a női szájakat és 
elkerülni a csattogó protéziseket... Ezt aztán követték a 
Larry sorozat további tagjai, és a manga-rajzfilmjátékok 
(Cobra Mission, Knights of Xentar). Míg azonban a Larry-k 
megmaradtak pajzán kis bohóckodásoknak, a manga-játé- 
kok már túlléptek egy bizonyos határt, és nem takartak so- 
kat a hölgyek és urak privát akcióiból... 

A fénykép-színvonalú grafika megjelenése aztán ledöntött 
minden falat. Ez adta meg az utolsó lökést a direkt pornog- 
ráf játékok piacra kerülésének, melyek már teljesen kendő- 
zetlenül, közelről mutatták a szeretkezést, és már kifeje- 
Zetten a felnőtteknek készült (Space Sirens 1-2, Virtual 
Valery). Ezzel az erotikus és szexista játékok múltjának vé- 
gére értünk. 





A jelenlegi helyzet meglehetősen zavaros. A pajzán 
kalandjátékok trendje megtörni látszik — idén még egyet- 
len Larry-típusú program sem látott napvilágot, pedig 
már a második félévben járunk (a manga-játékok azért 
még élnek). 

A pornójátékok piaca ugyanakkor virágzik, egyre-másra 
jelennek meg a kétes nívójú alkotások, melyek az adult 
CD-kkel egy polcra kerülnek. Észrevehetjük azt is, hogy a 
normál játékok hősei is egyre gyakrabban vesznek fel eroti- 
kával fűtött megjelenést — elég, ha csak Lara Croftra vagy a 
Fighting Force hölgyeire gondolunk. A Biiing! és a Lula — 
the Sexy Empire című játékok megjelenése pedig kifejezet- 
ten elgondolkodtató. Ezek a programok ugyanis azt jelzik, 
hogy a jövőben a szex átvonul a stratégiai játékok terüle- 
tére. Nem lepődnénk meg, ha nemsokára egy erotikus han- 
gulatú real-time stratégiai játék kerülne a kezünk közé... 


W AZ EROTIKUS JÁTÉKOK A 
MEGJELENÉSÉNEK OKAI ÉS HATÁSAI 


Az erotikus, szex- és pornójátékok megjelenésének egyet- 
len oka az, hogy a számítógépes játékok vásárlóinak túl- 
nyomó többsége férfi. A férfiak egy bizonyos rétegének pe- 
dig szüksége van 
arra, hogy monito- 
ron is lásson 
olyasmiket, mint 
erotikus lapokban, 
vagy  szexfilmek- 
ben (hogy melyik 
ez a réteg, és miért 
igényli ezt a fajta 
szórakozást, azt 
most hagyjuk). 
Nagyon úgy tűnik, 
hogy ez a vásárlói 
réteg elég tekintélyes, hiszen az 
adult CD-k és játékok áradatát már 
szinte nem is lehet követni. Általá- 
nosítani viszont nem szabad. A 
szelídebb, pusztán szórakoztató 
célból készült erotikus játékok 
ugyanis nem kifejezetten férfiaknak 
készülnek, hiszen ezekkel egy nő is 
szívesen eljátszik — melyik hölgy ne 
kacagna nagyokat Larry szerencsétlenkedései 
láttán? Tehát valamilyen szinten mégiscsak 
normális a dolog. 

Aggódó szülők és társadalmi szervezetek már 
többször is feltették a kérdést: hogyan hat ki 
mindez a gyermekek fejlődésére? A probléma 
szerencsére nem olyan nagy, mint az erősza- 
kos játékok esetében. Egy egészséges család- 
ban felnövő egészséges gyerek, megfelelő szü- 
lői figyelem mellett soha nem fog komoly 
mértékben elferdülni a szex-programok láttán, 
egyrészt azért, mert ebben a korban egy bizonyos fokú 
szexuális ismeret egészséges és szükséges is (bármilyen 
forrásból szerzi is be azt a gyerek), másrészt — az erősza- 
kos játékoknál tapasztaltakkal ellentétben — itt nem fenye- 
get a hamis valóságkép kialakulásának veszélye. Természe- 
tesen az erotikus töltetű játékok is okozhatnak gondokat, 
de ezek korántsem akkora volumenűek, mint az erőszakos 
játékoknál, és általában szülői hanyagságra vezethetők 
vissza. Ezzel pedig el is jutunk a következő kérdésig: kell-e 
tenni az erotikus programok ellen? 


WV VÉDEKEZZÜNK? O 


A fenti, kétértelmű kérdésre tulajdonképpen már félig- 
meddig választ is adtunk. Ezekre a játékokra elsősorban a 
szülőknek kell figyelniük, és megnézniük, hogy a gyerek 
mivel játszik. Valószínűbb azonban, hogy egy gyermek, 
egy tiltott gyümölcsre kíváncsi tizenéves nem a Larry-t és 
nem is a Lulát fogja betölteni egy kis felvilágosodásért, ha- 
nem beszerez néhány pornóképet. Ezek állandó és leggya- 
koribb forrásai pedig nem a szexjátékok, és nem is az adult 
CD-k, hanem a különféle website-ok. Ez pedig újabb prob- 
lémát vet fel, mégpedig a világháló felügyeletét. 

Tehát az internet az, amit szabályozni (szabályozni, nem 
cenzúrázni!) kell, és nem a pajzán, szórakoztató játékok. 
Ez viszont már más lapra tartozik (valószínűleg egy későb- 
bi Gondolatébresztőben majd visszatérünk rá), a játékok 
felügyeletének jelenlegi helyzetéről pedig pár szót ejtsünk 
még zárásul. 

Elmondhatjuk, hogy a különböző cenzorszervezetek kéz- 
ben tartják az erotikus- és szexszoftverek piacát. Egy-egy 



























CD-nek ugyanis gyakran magasabb korhatárt szabnak ki, 
mint a hasonló jellegű filmeknek, ugyanakkor a Larry-stílus- 
nak ők sem állnak útjába. Ilyen típusú betiltás csupán egy 
volt: a Biiing! című játékot találták túl durvának az angolok, 
de ők sem az erotikája, hanem inkább a morbidítása miatt. 
A pornólemezeket pedig a pornófilmekkel egy pultról árul- 
ják a boltokban, ami eleve azt feltételezi, hogy 
csak az arra érettek vásárolhatják meg (jó né- 
hány országban csak személyi igazolvánnyal 
lehet ilyen termékeket vásárolni). 

El lehet tehát mondani: erotikus játékok vol- 
tak, vannak és lesznek, és mivel ezek felügye- 
lete jól megoldott, egyelőre nem okoznak 
problémát, nyitott kérdés csak az internet 
szabályozása maradt. Várjuk továbbra is leve- 
leiteket, véleményeteket, 
értékes hozzászólásaito- 
kat, bátran írjátok meg, 
hogy melyek azok a gon- 
dolatok, amelyeket a cikk 
ébresztett bennetek! 
STÖKI 
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BALATI Computers 
1146 Budapest, Thököly út 88. 


Alaplapok, winchesterek, CD-ROM-ok, CD lemezek, 
hangkártyák, GSM tartozékok, egyéb alkatrészek. 


Internet szolgáltatás 2000 Fts-ÁFA-tól 
Gépátépítés már 19.900,- Ft-tól 


Használt, működő alkatrészeit beszámítjuk! 


OTP részletfizetési lehetőség!!! 
mun már havi 5760— Ft-tól Hu! 


Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
Tel/fax: 341-5343, (06-20) 264-507 
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Kialakulóban 
a multimédia szövetség 


Bizonyára minden olvasónk találkozott már másolt játék 
CD-vel, más néven kalózlemezzel. Az idősebbek még a régi 
Spectrumos, C-64-es időkre is emlékezhetnek, amikor még 

a hamisítványok forgalmazását nem tiltotta sem törvény, sem 
szervezet, és boldog-boldogtalan árulhatta jó pénzért bármelyik 
külföldi játék másolt lemezét vagy kazettáját. Az akkori 
áldatlan állapotoknak néhány új törvény és a BSA (Business 
Software Alliance) magyarországi megjelenése vetett véget, 

s a kalózok kénytelenek voltak illegalitásba vonulni. 

A magánúton terjedő hamis szoftverek azonban továbbra sem 
szűntek meg létezni, és szép számmal akadnak kalózmásoldák 
is, melyeknek a CD-írók megjelenése csak újabb lökést adott. 
Hazánkban ez a kérdés tehát még korántsem tekinthető 
megoldottnak. Ugyan a nagy cégek valóban , rákényszerülnek" 
a legális szoftverek használatára, a kisemberek érdekeit senki 
nem képviseli. Ezen próbál majd változtatni egy olyan 
szervezet, amely a közeljövőben fog megalakulni, és 
elsősorban a multimédiás termékek védelmével fog foglalkozni. 


Az egyelőre név nélküli multimédia- 
szövetség céljai ugyan még kissé ho- 
mályosak, néhány konkrétumot már 
most is lehet tudni. Egészen biztos 
például, hogy a BSA és az új szerve- 
zet teljesen más fronton fog működni. 
A BSA ugyanis szinte kizárólag az il- 
legális szoftvereket forgalmazó válla- 
latok ellen harcol (tehát nem az 
egyszerű magánszemélyek ellen — egy 
lopott Windows nem fogás a BSA- 
S nak), míg a szövetség elsősorban a 

multimédiás kiadók és a fogyasztók 
Fud érdekeit fogja képviselni. 

Mivel már csaknem minden nagyobb 
szoftverkiadónak van Magyarországon kizáró- 
lagos forgalmazója, ennek a szervezetnek a 
megalakulása éppen idoszerű. A szövetség 
mindenekelőtt fel fog lépni az illegális szoftve- 
reket, játékokat forgalmazó kalózok ellen (te- 
hát nem azok ellen, akik másolt CD-ről 
játsszák az Incubationt, hanem azok ellen, 
akik tucatszámra árulják a másolt Incuba- 
tionöket), és gondoskodni fog róla, hogy az 
eredeti szoftverekre valamilyen egységes jel- 
zés kerüljön (ezáltal a vevők is biztosítva lesz- 
nek arról, hogy nem hamis terméket vásárol- 
nak). Ezen kívül vélhetőleg ez a szervezet fog 
foglalkozni az olyan ügyes-bajos dolgokkal is, 
mint amilyen a szoftverkiadók együttműködé- 
se, azok jogi képviselete, szoftver-toplisták 
összeállítása és a programok jogdíjainak keze- 
lése. 
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szervezetről 


A fentiekbol kitűnik, hogy a hamarosan meg- 
alakuló szövetség működése nagyon hasonlít 
egy Magyarországon már létező és jól működő 
intézmény, a Magyar Hanglemezkiadók Szö- 
vetségének (MAHASZ) tevékenységére. A 
MAHASZ a hanghordozók kiadóinak gazdasá- 


(jelenleg körülbelül minden negyedik eladott 
hanghordozó illegális). A hamisítványok szá- 
ma mindenesetre érezhetően csökkenő ten- 
denciát mutat, ami azt jelenti, hogy a 
MAHASZ jó úton jár. 

Az alakuló multimédia-szervezet is a 
MAHASZ-éhoz hasonló eredményeket szeret- 
ne majd elérni, és rendet akar teremteni a már 
évek óta nehezen átlátható szoftverpiacon. 
Egyelőre azonban még csak várakozhatunk, és 
reménykedhetünk abban, hogy a szoftver, 
amit veszünk, nem hamisítvány. 


Mivel a MAHASZ céljai nagyon emlékeztetnek a 
leendő multimédia-szövetség szándékaira, vár- 
ható, hogy sok párhuzamot lehet majd felfedez- 
ni a MAHASZ és az alakuló szervezet működése 
között. Éppen ezért úgy gondoltuk, nem árt, ha 
a MAHASZ működését behatóbban is megis- 
merjük. Kérdéseinkre Dr. Musinger Agnes, a 
MAHASZ ügyvezető igazgatója adott kimerítő 
válaszokat: 


ZED: Mikor alakult meg a MAHASZ? 

Dr. Musinger Agnes: 1990 nyarán alakul- 
tunk meg, ugyanis ekkor jelentek meg a Hun- 
garoton mellett az első magánkézben levő 
kiadók. 

ZED: Milyen apropóból jött létre ez a szer- 
vezet? 

Dr. M. A.: Ennek két fő oka volt. Egyrészről 
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gi és társadalmi érdekképviseleti szerve, s 
munkájának eredményességéhez nem férhet 
kétség. A tavalyi évben összesen több, mint 
7,8 millió CD-re és kazettára nyomták rá a 
MAHASZ bólogató zsiráfját ábrázoló hologra- 
mot (ami a hanghordozó eredetiségét jelzi), ez 
a szám pedig önmagáért beszél. A szervezet- 
nek természetesen akad még dolga, hiszen a 
kalózpéldányok alacsony ára (egy hamis kazet- 
ta átlagosan 400, egy CD pedig 1200 forint) 
még mindig komoly konkurrenciát jelent a 
gyakran két-háromszor drágább eredetiknek 


a kiadóknak egyre nagyobb problémát jelentő 
hamisítók ellen szerettünk volna határozottan 
fellépni, másrészről a kiadók viszonyait sze- 
rettük volna rendezni az akkori TV-vel és rádi- 
óval. Erre a két médiára ugyanis abban az 
idoben a korrupció volt leginkább jellemzo, és 
ez nem tett jót a kiadók és a rádió, valamint a 
kiadók és a TV együttműködésének. Ezek a 
kapcsolatok azóta már a piacosodásnak 
köszönhetően rendeződtek. 

SZED: Mik a MAHASZ legfobb tevékenységei? 
Dr. M. A.: Természetesen továbbra is figye- 





lemmel kísérjük a kiadók, a rádióállomások és 
a televízióállomások együttműködését, és 
ennek során képviseljük a Szövetség érdekeit. 
Létezik továbbá egy ellenőrzőcsoportunk, 
mely négy állandó taggal rendelkezik, ők a ka- 
lózmásolatok és a hamisítók ellen tesznek 
meg lépéseket. Feladatuk többek között a fel- 
derítés, a határőrség munkájának segítése — 
borzasztó sok illegális hanghordozó érkezik 
hazánkba határaink túlsó oldaláról -,  vala- 
mint bírósági perekben szakértőként való 
részvétel. Ezen kívül feladataink közé tartozik 
a TV- és rádiósugárzások révén a kiadóknak 
járó jogdíj begyujtése és szétosztása a kiadók 
között, slágerlista készítése, rendezvények, 
díjkiosztó gálák és TV-műsorok rendezése, 
szervezése, valamint a tagok érdekeinek nem- 
zetközi képviselete. 

SZED: Csak hanghordozókkal foglalkozik a 
MAHASZ? 

Egyelőre igen, bár videoklipek és 
koncertfelvételek jogdíjával is van dolgunk. Ez 
azonban még kialakulóban van. 

ZED: Milyen eredményeket sikerült eddig 
elérnie a MAHASZ-nak? 

Sikerült rendezni a TV-s, rádiós 
kapcsolatokat, ezen kívül megalakulásunk óta 
a hamis kazetták és lemezek száma az egy- 
harmadára esett vissza. Nyugat-Európához 
képest azonban még mindig rosszabb nálunk 
a helyzet. 

ZED: Milyen szerepe van Magyarország- 
nak a kalózkereskedelemben? 

Sajnos hazánk a földrajzi helyze- 
tének köszönhetően ebből a szempontból 
tranzitország, ezért rengeteg hamisítvány ér- 
kezik hozzánk elsősorban Romániából és Bul- 
gáriából. Ez az oka annak, hogy inkább a ke- 
leti országrészben van dolgunk, főleg Sza- 
bolcs-Szatmár-Bereg és Bács-Kiskun megyé- 
ben. 

SZED: Milyen évet zárt tavaly a MAHASZ? 

Tavaly nagyon sok gondunk volt 
a bolgár hamisítványokkal, és nem is tudtunk 
lényeges csökkenést elérni, de idén ez a hely- 
zet most javulni látszik, ugyanis a Hangle- 
mezkiadók Nemzetközi Szövetsége (IFPI), 
aminek a tagjai vagyunk, több gyárat is bezá- 
ratott Bulgáriában, aminek köszönhetően 
érezhetően csökkent a hazánkba érkező ka- 
lózpéldányok száma. 

ZED: Tehát tulajdonképpen mondhatjuk 
azt, hogy a MAHASZ egy sikeres, jól működő 
szervezet? 

Dr. M. A.: Igen, mondhatjuk. 

SZED: Köszönjük a válaszokat és további 
sikeres munkát kívánunk! 


Egyelőre ennyit sikerült megtudnunk 

a megalakulóban levő szervezetről 

és annak jövőbeli tevékenységéről. 

A témát ezzel még nem zárjuk le, 

amint új információ kerül 

a birtokunkba a szövetséggel 
kapcsolatban, rögtön közölni fogjuk lapunk 
hasábjain, elvégre ez 

egy olyan dolog, ami minden olvasót érint. 
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A Szövetség segítséget 
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A Szövetség 
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felveszi a harcot 

a hanghordozók 
jogosulatlan 
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A Szövetség ellátja 
[deto eler 
érdekeinek 
nemzetközi 
képviseletét. 


A Szövetség tagja 
lehet bármely 
Magyarországon 
bejegyzett 
gazdálkodó szervezet, 
mely hanghordozók 
kiadásával 
foglalkozik. 












A vezetőfülkében nyomjuk le az (ar) (sre) cm)  billentyűkombinációt, 
és (a három gomb nyomva tartása mellett gépeljük be a kódokat) 


cia: végtelen lőszer 

coldmiser: kikapcsol a hőkövető rendszer 

tlofront: a hátsó HUD kamera az első képét közvetíti 
icanthackit: véget ér a küldetés 

xray: röntgenlátás 

blorb: sérthetetlenség 

egankem: az éppen befogott célpont megsemmisül 









Spec Ops 


Küldetés közben nyomjunk (a) -snnj v]-t. és menjünk a tárgylistánkra. 
Találni fogunk egy Viewfinder nevű tárgyat. válasszuk ki. Ha jól csinál- 
tunk a képernyő egy másodpercre elkékül, és emberünk felugrik. 
Mellékhatásként az óra visszaáll 9:59-re, és rangerünk sérthetetlenné válik. 














Extreme Assaul 


Játék közben alkalmazhatjuk a következő billentyűkombinációkat csalásra: 


(anJuJ Feltölti a lőszerkészletünket 

AJ] Felfejleszti a fegyverzetünket 

.AnJ(4] Sérthetetlenség 

(an J.5] Azonnal megnyerjük az aktuális küldetést 
.anJí(8] Helikopterre vált 

(anJ(2] Tankra vált 

Taj] 
















Nightmare Creatu 


A főmenü-képernyőn gépeljük be EVERYWHERE. Nyomjunk Entert, és ezzel 
engedélyeztük a csaló kódok bevitelét. Ezeket ugyanígy (Enterrel a 
végükön) gépelhetjük be. ha jól csináltuk. minden cheat után egy hangef- 
fektet hallhatunk. 


CHICO: Hősünk .. összemegy" 

BRONKO: Játék egy szörny szemszögéből 
DAVID: Kombók kikapcsolása 

BLUR: , Blur" mód 

LOVDIK: Üdvözletek a szerzőktől 

BES: Debug mód 

MOBY: Audio track kiválasztás 

ALAIN GUYET: Az összes chet-et bekapcsolja 


















Streets of Sim Ci 


[on] — an] -- 2xJ lenyomása után következhetnek a kódok 
(Scenario és Network módban nem működnek. csak Players 
Choice-ban) 


lock and load: Feltölti a lőszerkészletet 
sampo: 999999$-t kapunk 

im back: Megjavítja kocsink összes sérülését 
mr fabulous: Sérthetetlenség 

jupiter: Nagyon erős gravitáció 

earth: Normál gravitáció 

moon: Gyenge gravitáció 








Ej TATA) 


ei A credits-képernyőn gépeljük be: NVANNASEE 
ed Jutalmunk néhány titkos küldetés lesz. 
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A valódi Forma" 1-es futamokhoz hasonlóan, az Ubisoft proógramjábarvis a garázsban 
dőlnek el a versenyek. Lehet valaki bármilyen jó pilóta, ha nem jól állították be az 
autóját; bizony le fog maradni a versenyben. A következő táblázatban a különböző 
pályákhoz szeretnénk nérni: segítséget adni. A megadott értékek saját tapaszta- 





száraz időjárási körülmények között. Ha. edzésen szeretnénk minél jobb; időt elérni, 
akkor is használjuk a megadott beállításokat, de csökkentsük az üzemanyag meny- 
nyiségét a minimumra, menjünk Slik D gumikkal és rakjuk fel a maximális fordulat- 
számot 17500-ra, hiszen a rövid idő alatt valószínűleg nem fogjuk tudni széthajtani 
a motort. Ha esetleg esne az eső, akkor is használhatjuk ezeket a beállításokat, de 


e csökkentsük egy kicsit a rugózást (springs), hogy nehogy elszálljunk 
a kanyarokban, 

e növeljük a légterelők nagyságát (down force) ugyanezen okból, 

e növeljük elöl és hátul is a kocsi magaságát (ride height), 

e az első két sebességfokozatot (gear box) toljuk ki egy kicsit, 
hogy megakadályozzuk az autó kipörgését, 

s a maximális fordulatszámot (engine) csökkentsük 15000-re, 

s és természetesen használjunk esőgumikat! 


DOWN FORCE 
FORCE () 


GEAR BOX STEERING 


BARCELONA 4, 12 26,30,34.38.41,44 1 


BUENOS AIRES 10, 20 23.27,31.35,39,43 


ESTORIL 


" INTERLAGOS eszak gpess 28 32.35.38.42.45 


MAGNY COURS CAS 25,30,34,38.41,44 13 


MELBOURNE 4, 10 26,31,35,39,43,47 I 


3 
MONACO 15, 25 28,31,34,36,38,40 7 52, 48 74,74,68,68,20,25 30, 73 


, I 
MONTREAL asz 26,30,35,40,45,49 1 


MONZA 15 29,35,39,43,47,51 12 


NÜRNBURGRING 3, 11 25,30,34,38,42,46 13 


SILVERSTONE 6, 14 25,30,35,39,42,45 13 


411 31, 35, 39, 42, 45, 48 15 


si: 26,32,37,41,44,47 1 





ag 
ZEKE 





BRAKE BA- 
ANGLE (7) LANCE (99) 


50, 50 


50, 50 


5I, 49 
52, 48 
50, 50 
50, 50 
53, 47 


AT, 53 


A TÁBLÁZATBAN TALÁLHATÓ ÉRTÉKEK A KÖVETKEZŐ 
SORRENDBEN KÖVETKEZNEK EGYMÁS UTÁN: 


DOWN FORCE: HÁTSÓ, ELSŐ 
GERR Box: I, 2, 3, 4, 5, 6 
BRAKE BALANCE: ELSŐ, HÁTSÓ 


? SPRINGS: BAL ELSŐ, JOBB ELSŐ, BAL HÁTSÓ, 


JOBB HÁTSÓ, ELSŐ STABILIZÁTOR, 

HÁTSÓ STABILIZÁTOR 
RIDE HEIGHT: ELSŐ, HÁTSÓ 
DAMPERS: BAL ELSŐ, JOBB ELSŐ, BAL HÁTSÓ, JOBB 
HÁTSÓ, ELSŐ STABILIZÁTOR, HÁTSÓ STABILIZÁTOR 
CAMBER: BAL ELSŐ, JOBB ELSŐ, BAL HÁTSÓ, 

JOBB HÁTSÓ 
BUMP: BAL ELSŐ, JOBB ELSŐ, BAL HÁTSÓ, JOBB HÁTSÓ 


SPRINGS (1) RIDE HEIGHT 


(MM) 
64,64,64,64 36,36 30, 57 
T5,75,7TI,71,72,75 07891 
79,79,70,70,40,41 30, 54 
73,73,66,66,32,42 
68,68,62,62,44,48 
75,75,69,69,40,41 39, 64 
69,69,61,61,41,43 
72,72,61,61,36,42 30, 61 
100,100,91,91,56,62 30, 46 
80,80,74,74,20,25 30, 57 
73,73,69,69,41,41 30, 49 
73,73,69,69,68,71 HORST 
71,71,69,69,53,63 30, 47 
96,96,89,89,31,33 AT, 67 


58,58,64,64,50,44 30, 55 
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DAMPERS (4) CAMBER () BUMP (MM) " ENGINE TIRE FUEL 
(RPM) 


BARCELONA — 36.43.44,37.78.93.60.50 Slik C 
BUENOS AIRES — 29,29.30,3072.72.75.75 az BEST AT Slik c 


ESTORIL 34,34,28,28,71.7.1,50.50 50000 Slik C 





HOCKENHEIM 42.42,32,32,62,62,80,80  -7.-8.-6-6 Slik C 











"28.28.25.25.56.56.515I  -8.-8,-6,-6 —— 0.0.58.58 Slik C 





8 2 mZzset TAB § 
46.46,25,25,81,81,50,50 —  -7,-7,-6,-6. 51.51.51.51 17003 Slik C 40 
5525525534.3449549568568 -7,-T,-6,-6 62,63,43,44 Slik C 


MAGNY COURS  38,38,45,45,61,61,73,73 





26532 0556 





MELBOURNE 56,56,62,62,92,92,100,100 — -8,-8,-7,-7 


MONACO 26,26,32,32,74,74,68,68 Slik C 





MONTREAL 30,30,25,25,70,70,75,75 EGO ST 2 0,0,77,77. 16569 Slik C 51 












32,32,28,28,68,68,47,47 Slik C 





NÜRNBURGRING 27,27,28,28,68,68,71,71 TEA 35,35,58,58 16498 Slik C 371 





SILVERSTONE 16569 Slik C 





28,28,29,29,67,67,80,80 0,0,60,60 





71,71,66,66,82,82,76,76 285-8,-7T 66,66,83,83 16569 Slik C 


55,55,25,25,91,91,50,50 16569 Slik C 
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A Battlezone és az Armor Command 


végre új színt vitt a real-time stratégiai játékok 
egyre inkább elszürkülő palettájára. " 
Az új stílus hamar nagy rajongótábort 
szerzett magának, annak ellenére, 

hogy ezek a játékok - lévén minden eddiginél 
komplexebb módon ötvözik 

a stratégiát az akcióval — nagyon nehezek. 
Éppen ezért gondoltuk, talán nem lenne 
haszontalan a Battlezone-hoz egy teljes 
végigjátszási útmutatót adnunk. 

Lássuk először az amerikai oldal küldetéseit! 


; FKK [LL [ [8 





NSDF 
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d 1. A VÖRÖSÖK ÉRKEZÉSE 
P - ., —— Egyszerű scrap-gyűjtögetés, bár komoly aktivitást 
észleltek a körzetben. 
Ezen a pályán nem lesz gondunk, ha felvesszük a 
Recycler mellől a Raver ágyút. Ezt használva 
egyetlen lövéssel elpusztíthatjuk az ellenséges 
vadászokat. Ha mindkét scavenger beért, végeztünk 
[63 
A támadókról kiderül, hogy nagy szovjet testvérünk 
4 CCA cégének képviselői voltak. 


2. A SASFÉSZEK 

Az CCA egységek elpusztították fő bázisunk nagy 

részét. Egy új Recyclerre kell vigyáznunk, vissza- 
; kal verve a támadásokat, kiépítve a védelmet. Ehhez 


segítségképpen  lövegtornyokat tudunk majd 
építeni. 

És a Siessünk a Command Towerhez, majd intézzük el 
az érkező vadászokat. A Recyclerrel kezdjünk tor- 
nyokat építeni, és tegyük ezeket a déli domb ge- 

te rincére. Ha már a hatodik toronynál járunk, nem lesz 
F jég gond. Az érkező Transportokat kísérjük el a kilövőál- 
se lásig és intézzük el az akadékoskodó tornyokat. 
á A Holdon lévő bázist sikerült kiüríteni az átfogó 
j szovjet támadás előtt. Valószínűleg a szovjetek már a 
Vénuszt is birtokba vették. Nincs más hátra, irány a 
Fa " 1 Let] 


peljeda ZS Nat Le Lt 8 
séed Megérkeztünk a Marsra. Uj bázisunk telepítéséhez 
há A; egy MUF-ot is kapunk, melynek segítségével min- 
rek. denféle támadó és védő egységet tudunk építeni 
s (mint majd tapasztaljuk, tankokon kívül nemigen 
lesz másra szükségünk). 

f A Recydlert és a Factoryt küldjük a gejzírekhez, 
majd álljunk neki tankokat gyártani. Kb. hat elég 
lesz a Recycler védelméhez. Egyet vigyünk 
magunkkal a közben megjelenő Beaconhoz, 
közben gyártsunk egy Tugot. A Tuggal vitessük 
vissza a tárgyat a Recyclerhez (közben persze 
vigyázzunk rá). 

Mint kiderül, a tárgyat az a faj készítette. akik a 
biometált is előállították. Innentől kezdve e faj múlt- 
beli cselekedetei körül bonyolódnak az események. 


h.A 


4. EGY VÁRATLAN KAPCSOLAT 

A Mars körül keringő műholdunk idegen épületeket 
talált egy vulkán közelében. Feladatunk ezen 
épületek felderítése lesz. Ehhez segítségül egy kata- 
pult-szerű masinát kapunk, ami képes a térkép 
bármely pontjára utánunk lődözni a muníciót (tud 
bombát hajítani is, de ez túl sokba kerül). 

Tegyük le a két gyárat, és kezdjünk lövegtornyokat 
gyártani. MUF-t felesleges, úgyis szétlőnék. Nézzük 
meg az idegenek mára már működésképtelenné vált 
biometál gyárát. és rakjunk elé a dombra tornyokat 
(néhányat hagyjunk a Recyclernél is). Ne felejtsük el 
a bombereket saját magunk elintézni. 

A gyár részletes vizsgálatakor fény derül a magukat 

V sorágyűbt nevező idegenek és az ókori görögök 
s kapcsolatára. . . 
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5. SZÖKÉS A MARSRÓL 

Amíg mi az idegen gyár titkait fürkésztük, az 5. szakaszunkat 
kemény támadás érte. Sikerült visszaverniük a CCA egységeket, de 
a Recyclerük odaveszett. Vinnünk kell nekik egy új Recyclert, de 
útközben az újabb idegen objektumokat is figyeljük. Ezen a pályán 
már bombázhatunk az SLF-fel, és komolyabb bázist is építhetünk a 
Constructor segítségével. 

Induljunk el a kanyonban, majd kanyarodjunk az 5. szakasz felé. 
Hamarosan. összefutunk Héfaisztosszal. Menjünk a kikötőhöz, 
útközben intézzük el az akadékoskodókat. Kezdjünk építkezni, és 
nézzük meg a három épületet közelebbről. Ugy látszik, innen az 
oroszok már minden értelmes dolgot magukkal vittek. Nincs más 
hátra, utánuk kell mennünk a bázisuk szívében lévő kilövőálláshoz. 
Vagy nagy csapattal menjünk, vagy egyedül. Reménykedjünk, hogy 
nem tévedünk el a kanyonok útvesztőjében, és mozogjunk gyorsan. 

A kilövőálláshoz persze késve érkezünk, úgyhogy nincs más 
hátra, nekünk is el kell hagynunk a Marsot, hogy az idegenekről 
minél több információt gyűjthessünk. 


6. AZ ELLENSÉGES VONALAK MÖGÖTT 
Rézbőrű barátaink erős bázist építettek ki a Vénuszon. Idáig követ- 
tük őket a Marsról. Ehhez a küldetéshez egy jól felszerelt rakétás 
tankot kapunk. Eleinte szokatlan lesz gyorstüzelő ágyú helyett 
nyomkövető rakétákkal lövöldözni, de hamar bele fogunk jönni. . . 

A katlan bejáratát őrző tornyokat már messziről szedjük le. 
Célszerű a katlanban lévő épületeket is nagy távolságról kiiktatni. 
(ő kej el e Metz ee ie ee átala át a tag eat inetto Sátal 
bázisunkat ide, a katlanba telepítsük, a bejáratba tegyünk 4-5 
tornyot, aztán menjünk az ellenséges bázishoz. A legnagyobb 
épület a Recycler, kínáljuk meg néhány messzehordó rakétával. Ha 
ügyesek vagyunk, nem lesz sok gond. 

Most már senki nem akadályozhat meg minket az idegen tárgy 
MEssz zza ráettáolán 


7. KELLEMETLEN MEGLEPETÉS 

Tervünk megvalósításához egy újabb CCA bázis lerombolásán át 
vezet az út. Segítségül egy APC-nek nevezett csapatszállítót 
kapunk. 


HÁT ÉN 
IVY ET SLA La 
VÁLASSZAK? 





Építsünk ki egy erős bázist (Factory, Hangar, Supply, 
Turretek, Armory), majd gyártsunk kilenc tankot. Ha 
közben unatkoznánk, látogassuk meg a Nexus V nevű 
idegen tudós által felfedezett és megépített helybeli 
nevezetességeket (néhány gaz CCA lépegetőt kell 
ehhez ártalmatlanná tennünk... .). Ha készen vagyunk, 
az Armory segítségével cseréljük le időzített bom- 
báinkat a sokkal hatékonyabb splinterre (becenevén 
halálkerék), majd irány a CCA bázis. A splinterrel 
szedjük le a tornyokat, irtsunk ki mindent, majd láto- 
gassuk meg Nexus V mester fő művét. 

Sajnos a CCA bázisról megmenekült néhány túlélő 
magával vitte a számunkra kulcsfontosságú. idegen 
tárgyat... 
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8. ÖSSZECSAPÁS A MENEKÜLŐKKEL 

Célunk a CCA kilövőállás felé igyekvő transzport megállítása, és az 
idegen tárgy visszaszerzése lesz. Ehhez már alkalmazhatjuk a vörösök- 
től ellesett lépegető technológiát. 


HősIEs 
KÜZDELEM EGY 
FÚRIÁVAL: 
MOST ÉPPEN 
MEGSEBESÍTETT 


fedi v(otugi 
PEDIG (REMÉL- 
HETŐLEG) 
JOBBLÉTRE 
SZENDERÜL 





Bázisunk kiépítésének komoly akadálya a közeli hegy tetején csücsülő 
CCA ágyúk képében testesül meg. Szerencsére a hegyre délnyugat felől 
fel tudunk mászni, és a hegycsúcsokat elválasztó szakadékok fölött is 
át lehet repülni kis ügyességgel. Persze közben tekintsük meg a helyi 
nevezetességet, és vigyázzunk a többiekre. Ha ezzel megvagyunk, 
építsük ki a jól bevált bázisunkat (mivel itt nem szűkölködünk a hely- 
ben, próbálkozhatunk erőmű és nagy tornyok építésével, de Recycler 
helyett inkább Silót csináljunk, mivel nincs gejzírünk). Pilótáink 
számára szükség lesz egy barakkra is. Ha elég gyorsan sikerül sereget 
kovácsolni, van időnk a vörösök bázisának elpusztítására. A 
hamarosan megérkező transzportból, ha megtizedelődött volna kis 
csapatunk, elég a TUG-ot ártalmatlanná tenni, a többiekkel később is 
foglalkozhatunk. Már csak a tárgyat kell saját TUG-unkkal a bázishoz 
szállítani. A CCA kilövőállást nem szabad elpusztítanunk! 

A tárgy információt nyújt nekünk Nexus V és Peternus harcáról, 
valamint megtudhatjuk, ki is volt valójában Ikarosz. 


kra AZA Tas dobz 1 d 

A megszerzett tárgy vizsgálatakor kiderült, hogy a Cthonianok 
legveszélyesebb fegyverei a fúriák. Mivel a vörösök előttünk járnak, 
minél több információt kell gyűjtenünk róluk, mielőtt bevetnék őket 
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ellenünk. Cél egy fúria megszerzése a Jupiter lo nevű holdján. 
Segítségül egy Flash cannont kapunk. Nagyon erős fegyver. de sajnos 
nem túl használható, mivel roppant jó étvággyal fogyasztja a muní- 
ciót. ő 

Igen látványos küldetés a lávafolyókkal teli holdon. Sok gondunk nem 
lesz, ha gyorsan gyártunk pár (2-4) tankot, és már szaladunk is. Mire 
a CCA odaér, mi már javában visszafelé megyünk. 

A működésképtelen fúria vizsgálatakor sok érdekes információhoz 
jutunk. Tudósaink örülnének, ha eljuttatnánk hozzájuk a Marson lévő 
bázisunkra, hátha mi is tudunk majd ilyet építeni. 


10. Hozp HAZA! 

A megszerzett fúriát el kell vinnünk a kilövőálláshoz. Természetesen 
nem fog tetszeni a CCA fiúknak a lopás, minden erővel azon lesznek, 
hogy minket akadályozzanak. 

Kezdésképpen mindjárt el is lopnak a 3 TUG-unkból egyet. A többire 
már nagyon vigyázzunk! A navigációs bóják között terelgessük őket, 
de mindig előre tisztítsuk meg a következő szakaszt a CCA tornyok- 
tól. Közben persze folyton rohangásszunk vissza a TUG-okhoz. Mire a 
kilövőálláshoz érünk, Ivánék már javában irtják annak védelmét. 
Próbáljuk megakadályozni ebben. Ha nem sikerül. újabb célpontot 
kapunk, de arra már tényleg nagyon vigyázzunk. 

Nexus V ellenfelei a fúriák ellen létrehozták a Hidrákat. Már két ide- 
gen tárgy van a birtokunkban, de nem tudjuk mije lehet a CCA-nak. 


11. MAGÁNYOS REPÜLÉS 

A Jupiter Europa nevű holdján Szása és társai egy kis átjátszóállomá- 

son keresztül fontos titkokat közvetítenek hazafelé. Ezekből kell el- 
" csipnünk valamit az egész játék egyik legnehezebb, de kétségkívül 
. leghangulatosabb pályáján.: Az adatok természetesen kódolva vannak, 
és dekódert csak egy CCA járműből szerezhetünk. 

A követendő technika a következő: Szálljunk ki a tankunkból, majd a 
közelben várakozó CCA vadász fülkéjéből a távcsöves 
puskánkkal lőjük ki a pilótát (az a világító pötty elöl). 
Szálljunk be, és induljunk el északnak. A kommu- 
nikációs torony észak felé lesz, jól védett 
helyen. Sajnos hamar észreveszik a cselt (úgy 
látszik, nem túl jó az orosz kiejtésünk 0). Ha 
nagyon leamortizálnák a járgányt, csak szálljunk 
ki és lőjünk magunknak egy tankot (könnyű azt 
mondani). Ha a toronyhoz érünk, egy teljes percig kell állnunk 
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mellette (az ide érkező vadászok előszeretettel lövik ki 
alólunk a tankot az 58. másodperc közelében). Ha 
sikerült a letöltés már csak vissza kell jutnunk a 
tankunkhoz. Ha a feladatokat elvégezzük 
(meglátogatjuk keleten a rakétasilót, 
északon a gyárat, nyugaton a bio- 
metál-gyűjtőt) és nem lövünk 
senkire, akkor a letöltés végéig nem 
támadnak meg minket. 

Az elcsípett adatokból kiderül, hogy az 
oroszok főhadiszállása a Szaturnusz Titán nevű holdján van. Az NSDF 
vezetősége már útnak is indított egy csapatot, hogy megszerezze 
tőlük a harmadik idegen tárgyat. Mielőtt csatlakoznánk az inváziós 
flottához, még egy küldetés vár ránk a jeges holdon. 


ee 


12. TELJES MEGSEMMISÍTÉS 
Célunk a CCA factory elpusztítása lesz. 

A gyár északon van, de eleinte csak a védelemmel foglalkozzunk. Ha 
már van factory-nk, gyorsan csináljunk sereget. A biometálnak 
szűkében leszünk, szóval tankon és tornyon kívül ne nagyon építkez- 
zünk. Vigyázzunk, mert Szergej és cimborái a legváratlanabb pillanat- 
ban képesek a Recyclerünk melletti fennsíkot betelepíteni 
Howlitzerekkel. Ha elég sok (8-9) tankunk van, már senki sem állíthat 
usd 

Amíg mi a bázist pusztítottuk, a Titánon a dolgok rosszul alakultak. 
A kapcsolat megszakadt az odaküldött inváziós csapatokkal. Irány a 
Titán! 


13. A HÁROM BÓJA 
ea E Lesz eze ola agas NEL e tág aág ea tar ia deáuta ae 
hogy gyűjtsük össze a túlélőket, és derítsük ki, mi is történhetett. 

A bázisunk felépítése viszonylag zökkenőmentesen megy. A néhány 
akadékoskodó CCA-t dorgáljuk meg, de egyelőre ne menjünk a bázis 
közelébe. Ha már mindenkit összeszedtünk egy APC-vel, pusztítsuk el 
a CCA bázist. Észre fogjuk venni, hogy egy épületet nem tudunk 
sebezni. Hamarosan kiderül, hogy néhány CCA menekült ide a meg- 
vadult fúriák elől. Szedjük össze őket is. A fúriák kemény ellenfelek, " 
ugrándoznak, villámot szórnak, ráadásul nyomkövető rakétájuk is van, 
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szóval innentől kezdve kössük fel az alsóneműt. 
Epítsünk ellenük néhány Walkert és sok tankot, 
de ne pazaroljuk a biometált tornyokra. Ha csak 
tehetjük, szálljunk át egy Bomberbe, de még 
jobb egy Walker splinterrel felszerelve. 

Ivántól megtudjuk, hogy valóban öntudatra 
ébresztették a fúriákat, remélve, hogy ők nem 
követik el azt a hibát, amit a Cthonianok. Hát 
ez nem jött be... 


14. SZÖVETSÉG HARCBAN 

ÉS HALÁLBAN 

Szerjózsát és díszes társaságát immár az 
oldalunkon tudhatjuk. Ezen a pályán egy kat- 
lanban rekedt NSDF osztagot kell kiszabadíta- 
nunk. Kapunk segítségül egy Homokzsák 
rakétát, amivel ha eltalálunk egy fúriát. nem fog 
tudni ugrálni. Célunk minél több biometál 
gyűjtése, míg a főnökök kitalálják a választ a 
, hogyan tovább ?-ra. 

Először is az ajándék rakétát hagyjuk ott, ahol 
van. Sokkal hatékonyabb két olyan rakétával 
lövöldözni, ami sebez is, sőt szerencsés eset- 
ben egy lövéssel elintézhetjük a repülő fúriákat 
(sajnos a fúria tankoknak több kell). Menjünk el 
az egységünkért, és mindenkit vigyünk ki a kat- 
lanból. A bázist telepítsük át nyugatra. Itt már 
van egy torony és egy hangár. Vaszilijt és cim- 
boráját állítsuk rá a Recyclerünk védelmére, 
gyártsunk még 9 Scavengert és 3 Silót, majd 
menjünk a dombok közé portyázni. Ha ügyesek 
vagyunk, túlélhetjük azt az 5-10 percet, amíg 
összegyűlik a 75 biometál. 

Amíg a fúriákra vadásztunk, tudósaink újabb 
létfontosságú információkat szereztek 
Ikaroszról. Mivel összegyűlt egy elég nagy bio- 
ld [erat ate ME ee EL Tate E 


15, A SZÍV HARCA 

Megismertük a fúriák elleni harcmodor csínját- 
bínját (a fejesek szerint el kell őket csalogatni 
a bázis közeléből, szerintem öljük őket, ahol 
(AAL EAT E Lee te tá A TV EYA A TTV Ta LA 





tája di 

A splinter a legerősebb fegyver. 
Még mozgó célpont 

ellen is hatásos. 

Ha csak tehetjük, használjuk. 


Ne használjunk különböző 


rakétákat, ha vadászni megyünk. 


Két egyforma . sokkal erősebb. 


CCA küldetéseknél vegyük 
figyelembe, hogy 

a muníció nincs ingyen. 
Inkább építsünk Supply-t 

és Hangart, és járjunk vissza 
töltögetni. 

KS ee td d tetS 

de fúriák ellen célszerű 
[RAY ZAN dl ola vAt 

mellé telepíteni. 


Ha fúriák támadnak, 

ne vesződjünk tornyok 
(jeltta taraja A 

A Comm Sat Tower csak 
pénzkidobás. 

Ez a játék inkább 
szimulátor jellegű. . . 


Az Achillesen rábukkanunk a fúriák 
főhadiszállására. Célunk ismét a 
fúriák gyárának elpusztítása. 

Először egy aknamezőt kell ártal- 
matlanná tennünk 6 torony kiik- 
tatásával, végül a gyár energiatárolói 
jönnek. Itt is célszerű egy erős 
Walkerbe szállni. Szép ráérősen 
sétáljuk körbe az erőműveket, végül 
pusztítsuk el a gyárat. Persze előbb 
gyártsunk 3-4 Walkert és 5-6 tankot 
a bázis védelmére. Komoly gondokat 
okozhatnak a magas hegyek, de 
előbb-utóbb csak rájövünk, merre 
lehet menni. A tornyok többségét 
messziről 3-4 splinter lövéssel 
leszedhetjük, sajnos egyik-másik 
hegytetőn ücsörög, itt más technikát 
kell alkalmaznunk. 

Mivel a tornyok az energiát a hold 
magjából vették, elpusztításukkal a 
hold instabillá vált. Egyelőre kényte- 
lenek vagyunk a rengő felszínű 
holdon maradni, hogy elpusztíthas- 
suk a fúriák utolsó erősségét. 


17. A VÉGSŐ CSATA 

Cél a fúriák kilövőállásának elim- 
inálása. Sietnünk kell, a hold bármikor 
felrobbanhat alattunk. 

Itt is egy erős védekező csapat 
kiépítésével kezdjünk. A célpontot ne 
rohanjuk le, hanem szép lassan egy 
időzítős mozsárral, vagy egy nagyobb 
hatótávolságú rakétával intézzünk el 
mindent. A splinter sajnos nem jó, 
mert az eltalált fúriák azonnal ránk 
támadnak (a kilövőállás körül vannak 
vagy tizen). Fontos, hogy ne szálljunk 
át Walkerbe. Az előző pályán 
elpusztított . erőművek a hold 
magjából merítették az energiát, így a 








hold hamarosan fel fog robbanni. Egy 





Ha egy mód van rá (és kilőtték alólunk a tankot), szálljunk át egy 
Walkerbe. A Walker mozsarát cseréljük le egy splinterre. A CCA 
csapatok eleinte csak golyófogónak jók, de mikor már Walkereket 
kapunk, érdemes odafigyelni rájuk. Persze az általunk gyártott 
támadó egységeket itt is inkább védekezésre használjuk. Ha elég 
gyorsak vagyunk (jó helyekre sikerül dobálni a splintereket), kb. a 
harmadik támadó hullám után végzünk is. 

Remek munkát végeztünk, de sajnos néhány fúria megszökött 
előlünk és az Uránusz Achilles nevű holdjára menekült. 


16. A KÖZPONT MEGLÉKELÉSE 


ALIEN 
RELIC- 
SZÁLLÍTÓ 
KONVOJ 

A FESTŐI lo 
HOLDON 
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KZT oket atz án e etetett telet etet die tutta ti 
ni... A hold a kilövőálláson várakozó transport tornyainak elpusz- 
tulása után három perccel robban fel. Ennyi idő alatt egy tank vagy egy 
Bomber is éppen hogy visszaér. 

Ajándékul megtekinthetjük a hold pusztulását, és egy kis animációt, 
mely nem sok jóval kecsegtet a jövőre vonatkozólag. . . 


Most pedig következzenek az orosz oldal küldetései. Érdekes krz 
bár a játék az NSDF-re lett , kihegyezve" (több a küldetés, jobb a sztori) — 
a CCA küldetései sokkal nehezebbek lesznek. 


A CCA 
LÉPEGETŐ 
MOZGÁSA 
XIaY 
NEVEZHETŐ 
UGYAN 
KECSESNEK, 
DE A TŰZERŐ 
ELSÖPRŐ 








101 Kiskutya 9880 
3p Ultra Pinball 3 5880 
3 Millennium 3880 
688i Hunter-Killer 9880 
Andretti Racing 4990 
Back to Baghdad 9880 
Battlespire 9880 
Battlezone 8880 
Black Dahlia 11870 
Broken Sword 2 9880 


C8C-Sole Survivor 9880 
C8C WIN 95 9880 
Carma Level Pack 4880 


Carmageddon 9880 
Championship M 7770 
Chasm the Rift 9880 
Constructor 9880 
Dark Earth 5880 


Deathtrap Dungeon 9880 


Diablo 9880 
Diablo - Hellfire 6880 
Die by the Sword 9880 
Die Hard Trilogy 8880 


brams to Reality . 4880 


medhaesn Keeper — 5990 
Egypt 11 56 BC 11880 
F22 ADF 9880 


Fliaht § 


Flight Unlimited 2. 4880 


Formula 1 GP 2 7770 
Full Throttle 4880 
G-Police 9880 
Grand Theft Auto . 9880 
Heavy Gear 9880 


Hupikék Törpikék 2 6990 


Imperialism 9880 
Interstate 176 4880 
JANES F 15 9990 
Jedi Knight (DF 2) . 9880 
JP 3-Legacy of T. . 4880 
Lion King 9880 
Longbow 2 9880 
Lords of Magic 9880 
Lula 9880 


Magic the G. 6990 











Mechwarrior 2 7880 
Monkey Island 3 9880 
Monthy Python 9880 
Moto Racer 9880 
Oddworld 9880 
Outlaws 9880 
Panzer General 2 . 9880 
Phantasmagoria 5990 
Pocahontas 9880 
POD 7880 
Postal 9880 
Pro Pilot 9880 
Ouake 4990 
Ouake Miss. P.I. . 4880 
Ouake Miss. P.II. . 4880 
RA - Aftermath 5880 
RA - Counterstrike 4880 
Rally Bajnokság 4880 
Realms of the H. 7770 
Rebel Assault 2 5990 
Rebellion 9800 
Red Baron 2 3880 


Redneck Rampage 7770 


Screamer Rally 9880 
Sega Rally 8990 
Settlers 2 Gold Ed. 9880 
Seven Kingdoms 9880 
Shadow Warrior 2880 
Shivers 2 8880 
Silent Thunder 7880 
Sim Park 9880 
Ski Racing 9880 
Steel Panthers 3 9880 
T- Future Shock — 3880 
Test Drive 4 9880 
Test Drive OffR. 9880 
Tex Murphy-Overs. 9880 
TOCA Touring Car 9880 
Tomb Raider 2 6880 
Total Annihilation 9880 
Turok 9880 
UBIK 6880 
Ultimate Socc. Man. 9880 
Uprising 9880 
Wipeout 2097 9880 
World Cup" 98 6990 
Worms 2 2990 
X-Wing vs. Tie F. . 9880 
Zork- Grand Ing. 9880 


Áraink az Áfá-t tartalmazzák; 














Alfa CD Ce 


1148. Bp. Örs Vezér tér, 23. üzlet 


2 Újlaki Üzletház" Tettúz 
1036. Bp. Bécsi út 34-36. 


Tel.: 250-5200 /122 
Átrium Mozi 
1024. Bp. Margit krt. 55. ) 
Tel.: 316-0186 


Újpesti Centrum a 
1041. Bp. István u. 10. 
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h hab assz Fölsatá ú 
Kiuztagsáúgi Heló : h 

Ha 1998.08.31-ig tagságit váltasz a fent említett üzletek valamelyikében, 

akkor a következő kedvezményekben lehet részed: 
1"Most csak 3990 Ft-ért válthatod meg a 6000Ft értékű kártyát. 
2 Bármilyen játékot 1090 kedvezménnyel vásárolhatsz ! í 
3Akár 1 hétre is elviheted kedvenc programodat kipróbálni ! 
4A tagsági mellé ajándékot is kapsz ! 
5 Az újdonságokról havonta ingyenes tájékoztatót küldünk ! 
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! CCA küldetések 

1. A RAJTAÜÉS 
mi (A 7. NSDF-FEL PÁRHUZAMOS) 

d Célunk egy NSDF Recycler elpusztítása. Alljunk neki 5-6 torony 
építésének. majd csinaljunk Armory-t. Supply-t. Hangart. Eddigre már 
valószínűleg útnak indult az amerikai konvoj. Hívjuk utánuk a 
lépegetőnket, majd csoportosítsuk a tornyainkat oda. ahol ki fog jönni 

a Recycler (ezt recsegős kiejtésű barátunk szóban közli). Ha ügyesek 

voltunk, nem sok túlélő marad. Vegyünk magunkhoz egy splintert. és a 

tornyokkal álljuk el a kanyon kijáratait. Az első támadó hullám után 

robogjunk el északkeletre, és a splinterből szórjuk meg az NSDF bázist. 





2. KÉNYES KÜLDEMÉNY 

(A 8. NSDF-FEL PARHUZAMOS) 

Célunk a nagy szovjet tudós. Csesztikov tábornok evakuálásának 
fedezése. Taktikánk egyszerű lesz: csináljuk mindig. amit a gép mond. 
Célszerű két transzportnak beállítani. hogy a harmadikat kövesse, így 
csak egy járműnek kell parancsokat osztogatni. Az egységeinket állítsuk 
ennek az egy járműnek a védelmére, és szépen sorban vezessük a kon- 
vojt bójától bójáig. Komoly gondot csak a hegytetőn álló löveg okozhat, 
ennek elintézéseig küldjük egy bójával hátrább a konvojt. 





BÁZISUNK 







KEZD KIMON- 
DOTTAN 
KOMFORTOS 
ao Ti 





3. A GONOSZ BATTALION 

Egy Recyclert kell elpusztítanunk. Induljunk el az amerikai bázis felé. 
Ha felderítők közelednének, forduljunk vissza, és induljunk el egy másik 
útvonalon. A Recyclert néhány jól irányzott lövéssel küldjük a másvilá- 
gra, majd robogjunk vissza a bázisunkhoz. A visszafelé vezető úton is 
vigyázzunk, ne álljunk le harcolni, mert könnyen otthagyhatjuk a 
fogunkat. 


4. lo HÍDJA 

Gyorsan ültessünk egy Armory-t valamelyik gejzírre, majd álljunk neki 
tankokat gyártani. Közben rohanjunk el a hídhoz. Dorgáljuk meg a 
szembejövő fiúkat, és pusztítsuk el a híd mellett álló löveget néhány 
jól irányzott lövéssel (közben próbáljunk nem leesni a hegyről...). 
Kérjünk egy splintert az Armory-ból, meg egy kis utánpótlást. és 
intézzük el a híd túloldalán még álló épületeket. 
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ben Lt tarWyrretitgá aa 

Szedjük le a dombról a két löveget. a lépegetőt és a tornyot. Ha elég 
gyorsak voltunk, nem sok újjáépíteni valónk lesz. Tartsunk egy kis 
bemutatót a bázis elleni támadásból. (Fel sem kell mászni, elég a domb 
alól megszórni a fennsikot splinterrel.) 


6. TISZTOGATÁS 


Robogjunk le a domboldalon, és gyorsan intézzük el az 


aknatelepítőket. Irtsuk ki a már lepakolt aknákat. A Walkereket hagyjuk 
hátul védekezni. mi pedig egy splinterrel a kezünkben látogassuk meg 
az NSDF bázist. 


IVÁNÉK 
ÁTMENNEK 
TÁMADÁSBA! 

bu ígT av] 
TUDJÁK, HOGY 
NINCS ESÉLYÜK... 


KAYA EV TC 
GYALOGOSAN 
KELL, HOGY 

. FOLYTASSÁK 
. AZ OFFEN- 

f) ZÍVÁT, MÁR 
SEJTENEK 
VALAMIT 


b e2yart 

. NYOLCADIK 
. KÜLDETÉS - 
MINI 
JÖN A MESE 
IKAROSZRÓL 


7. A BÁZIS VESZTE 

Igen nehéz dolgunk lesz, elsősorban a gyorsaságunkon fog múlni min- 
den. Először is szedjük le a tornyokat, és mindent. ami mozog. 
Gyorsan hívjuk az APC-t, majd küldjük el, és lőjük szét az amerikai 
bázis szívét. j 


8. MINDENT VAGY SEMMIT 

Itt már fúriákat is használhatunk; de nem igazán lesz rájuk szük- 

ségünk. Gyorsan csiholjunk össze egy erőteljes defenzív csapatot (9 

tank), fogjunk egy splintert és hajrá... § 
HANGYABOY 





ji dd be a 13--1-es tippet, 
bármely játékhoz kapcsolódó 











 É rtékes nyereményeket, 
játékprogramokat 
sorsolunk ki közöttük! 


Tippjeiteket várjuk a 
1518 Budapest Pf:27, 
vagy a compo(Ized.hu címre! 


A borító belső oldalán 
meghirdetett 

új előfizetési akciónkhoz 
kapcsolódóan, minden száz 
új előfizetőnk közül 
kisorsolunk egyet, aki(t): 


I Meghívunk 

a szerkesztőségbe, 

és egy napig vendégül 
látjuk... 


II Megismerheti 
a ZED munkatársait, 
és az újság készítésének 


kulisszatitkait.. 

I Kipróbálhatja 

a legújabb, megjelenés előtt 
álló játékokat, 


amelyekről írunk... 


II Extra 
meglepetés-ajándékot kap... 


Talán TE leszel 
a szerencsések egyike...? 





1. Mi a teljes neve Larrynek, 
a játékhősnek? 

2) Larry Jackson 

2] lany laffer 

2] lany lee lewis 


2. Melyik játéksorozatnak van 
a legtöbb része? 

(1 Ultima 

(2). Might and Magic 

EJ Wizardry 


3. Melyik játék hőse Kane? 
(21. Mortal Kombat 

2] Space Bunnies Must Die 
2) Command and Congyer 








4, Melyik film alapján készült már 
számítógépes játék? 

Szárnyas fejvadász 

2) Miss Daisy sofőrje 

2) Forrest Gump 


5. Hol rendezték az idei E3-t? 
Los Angeles 

2] Dallas 

2) Atlanta 


6. Melyik játék készítői 
magyarok? 

Diablo 

2] Imperium Galactica 


2] 0vake 


7. Melyik játék játszódik Star Wars 
környezetben? 

Force Commander 

2] Wing Commander 

XX) Panzer Commander 


[A 


TOTÓ 


6. Kinek a novelláján 
alapszik a Starship Titanic sztorija? 
Douglas Adams 
2] George lucas 
2J Stephen King 


9. Melyik John Romero cége? 
Lionhead 

2] Firaxis 

2) lon Storm 


10, . Melyik játékot készíti 
a Westwood Studios? 

Sim City 2000 

2] Dune 2000 

2 Evrofighter 2000 


TI, Melyik együttes zenél 
a World Cup 98-ban? 

Chumbawamba 

2] Aerosmith 

2) Backstreet Boys 


12. Kinek híres , beszólása" 
a ,MIKES!"? 

Lara Croft 

2] Duke Nukem 

2) Gyybrush Threepwood 


183. Mi a Total Annihilation első 
kiegészítő (D-jének a címe? 

Total Destruction 

(2] Arm Armies 

XJ Core Contingengy 


13--1., Melyik híres filmben szerepel 
egy ZED nevű rendőr? 

Ponyvaregény 

(2] A bárányok hallgatnak 

Lx) Rendőrakadémia 
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Véget ért az évezred utolsó futball-világbajnoksága, húsz év. 


után újra a házigazda ország csapata nyert, a világ 


legjobbjaként számon tartott Brazília emberelőnyös helyzet- 
ben is csak szenvedett a döntőben, a titkos esélyesek közül 


egyedül a horvátok jutottak el a legjobb négyig... 
Ilyen szalagcímektől harsog mostanában a világsajtó, nekünk 


azonban külön apropónk is van, hogy a VB-nek szenteljünk 
egy oldalt. Amint azt legutóbbi számunkban olvashattátok, 
az Ecobit Kft.-vel és az Electronic Arts-szal közösen rendezett 


játékunk nyertese, Örkényi Tibor is kiutazhatott a VB-re 
és élőben láthatott egy mérkőzést. Hazaérkezése után 


franciaországi élményeiről beszélgettünk vele. 


I: Melyik meccsen voltál kint? 

11. A csoportmérkőzések utolsó fordulójában a 
Románia-Tunézia találkozón, Párizsban a Saint Denis 
stadionban. Sajnos nem volt túl nagy tétje a mérkőzés- 
nek (, csak" a románok csoportelsősége, és hogy össze- 
jön-e a nyolcaddöntőben az angol-argentin rangadó), 
de éppen ezért jó focit láthattunk a végül döntetlenre 
végződött meccsen. 

I: Jól emlékszem, hogy ez volt az a meccs, ahol a román 
csapat tagjai sárgára festették a hajukat? 

"11" Igen, először mindenki megdöbbent, de aztán 
jól szórakoztunk rajtuk... Bár én a tunéziai szurkolók 
közelében voltam, rengeteg hasonlóan kifestett román 
szurkolóval találkoztam. 


0: Tényleg, te kinek szurkoltál? 


511" Nagy brazil drukker vagyok (szomorú is voltam 
a döntő után), de itt.a csoportmeccsen — ahogy a sem- 
leges szurkolók többsége — az esélytelenebbnek, azaz 
Tunéziának. 
ON: Milyen volt a hangulat a meccsen, és egyáltalán a 
VB-n? 
"11 - Mindent felülmúló... Legalább ötvenezren vol- 
tak a stadionban, és a magyar bajnoksághoz szokott 
; ember számára egészen hihetetlen szurkolást produkált 
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a két drukker-tábor. A , mexikói hullámzásnak" valami fan- 
tasztikus hangulata van! Ráadásul a szurkolók nem voltak 


KEZE 


Bs 4l 


EZEK ZS 9NSG ZA 
Es a EetiTTittri SE 


elkülönítve egymástól, 
voltak olyan szektorok, 
ahol vegyesen ültek ro- 
mánok és tunéziaiak — és 
mégis a legkisebb inci- 
dens nélkül zajlott le a 
meccs! Később találkoz- 
tam brazilokkal is a vá- 
rosban — hát ők aztán 
tudnak hangulatot csi- 
nálni! Alig pár százan le- 
hettek, mégis azt hit- 
tem, Rióban vagyok... 


I: Ha már itt tartunk, mit szólsz a döntőhöz? 
17" Nem értem, mi történt a brazilokkal, telje- 
sen szétesett a csapat, nagyon gyengén játszot- 
tak. Bár, meg kell hagyni, a döntőben látott fran- 








cia csapat ellen égy csúcsformában levő Brazíli- 

ának sem lett volna sok esélye... 

ten MEEK a tág átsá ét 181 Je év 
úlv 


megérdemel- 

































1. World Cup 98 5,550 

2. Starcraft 5,550 

3. Dune 2000 8,390 

4. Unreal 4,990 

5. Need for Speed2 2490 

Tr a b. a . — d 6. Forsaken 5,290 
IR . 8 d 0VA 7. Ubik 5.990 
IE L A a 0ZZ 8. Battle Zone 8490 











9. U.Soccer Man.98 6,990 
10. Oueen The Eje 2.490 


SZENZÁCIÓS ÁRAK VÁRNAK RÁD! 








20 Wargames Classics 5.990 Ft Hive 4.990Ft — Ouantum Gate 1.490Ft Team Suzuki 1.990 Ft 
3D Ultra Pinball 1.990 Ft Human Onslaught 8.490Ft — Ouarantine, 4.490Ft — Tenka 8.490 Ft 
7th Ouest: SoldOut 2.290 Ft Hupikék Törpikék 4.790Ft — Oueen The Eye 2.490Ft — Terminal Velocity 4.490 Ft 
Actua Soccer 2 5.990 Ft Hupikék Törpikék 2 6.990Ft  — Rally Bajnokság 2.990Ft  — Terranova 4,990 Ft 
Adidas Power Soccer 6.990 Ft I War 8.490Ft — Red Baron 2 7.49OFt — Tom Clancy: Politika 8.490 Ft 
Age of Empires 9.990 Ft Imperialism 8.490Ft — Redline Racer 5.890 Ft — Tomb Raider 2 5.990 Ft 
Air Warrior III 7.990 Ft Incoming 8.990Ft  — Redneck Rampage 2 9.990Ft — Tomb Raider: Extra 4.490 Ft 
Archimedian Dynasty 4.490 Ft Incubation: Wilderness  4.490Ft  ReLoaded 3.690 Ft Total Annihilation 8.790 Ft 
Ardeness Offensive 5,990 Ft Iron Man X-O Manow 2,990Ft — Retribution 1.990Ft — Total Heaven 8.790 Ft 
Armor Command 6.990 Ft Jack Nicolaus Golf 1.490 Ft Ridle of Master Lu 4.990 Ft Tower of Darkness 4,490 Ft 
Armored Fist 2 6.990 Ft Jack Orlando 2.299 Ft — Road Warrior 3.990Ft — Trophy Bass 2 6.590 Ft 
Ascendancy 3.890 Ft Jedi: Mysteries of Sith 2.590Ft Roberta Williams 4.990Ft  Ubik 5.990 Ft 
e Joint Strike Fighter 7A49OFt — Sandwarriors 3.990Ft — Ultima Online 8.990 Ft 
ATF: Classic ZZ90H Journeyman Project 2.990 Ft Ultimate RPG 7.990 Ft 
Bad Mojo 2.990 Ft Judge Dredd: 2.190 Ft Unreal 4.990 Ft 
Battle Zone 8.490 Ft Jungle Strike 2.690 Ft USCF Chess (interplay) 7.190 Ft 
Big Hurt Bascball 2.990 Ft Kingdom O Magic 1.990 Ft Ult. Soccer Manager 98 . 6.990 Ft 
Birthright 6.990 Ft ST ez ÉHES USNF97 c 3.490 Ft 
Blaster 490 Fi e . 4991 
Bloodnet SggÜl tve lt 2.290 Lego land 6.490 Ft Vida 2.990 Ft 
Brutal 3.5 2.990Frt . Dune 2000  8,390 Pt  Lomax/Argentun/ BiSZOLS Virtual Karts 3.990 Ft 
ő Dungeon Master II. 2,990Ft — Longbow 8.990 Ft 8 
Bubble Bobble 2.490 Ft 8. Virtual Pool 2 7.490 Ft 
Bugriders 7.990Ft Earth 2140 5.990 Ft Classic 2,290 Pt Virtual Pool 2.290 Ft 
Bureau 13 2.990 Ft Ereny Natióné Éesa h Lords of Magic 6.490 Ft Warcraft 2.290 Ft 
elgöbalamésnaz58l ESSO B ESR e HANE gr goo nyiben erte ÉSoO War Games .8,390 Ft 
Commodore 64 Pack" " 4490 Ft ges t 7890 Ft. £ords of the R.2: Siege 2.990 s kiessek Armada 3.990 Ft 
Conouest Earth 6.990Ft — Fade To Black 3.490 Ft TE ai út Tepes 229. í Wing CommanderIII. 3.490 Ft 
7 E 
odneof a Hl Zalán Mzdbas 4990n MEg eagif azt 
Creature Shock: 2.290 Ft Magic the G.: Mission 4.990 Ft a ezi 
Cyber Speed 3.990 Ft Magic the G. Battlemage  2.990Ft ESET (9 será e World Cup 98. 5,550 Ft 
 yberb, 2490 Ft Mandarine Prince 2.990 Ft Xenocra 8,390 Ft 
Dark öléígy 5.990 Ft ManiciKaris 25290 Ft zs [SIN Ke; Balance of Power 4,590 Ft 
ferni ság SZGGOTÉT Módot 2: Essential 3.590 Ft Kesz teszel tá 2 ei 
9. e: Panzer General Kinght/s Chasc c 
DaklReten a290jE Mechwarrior 2: Miss. 5.990 Ft KÉZVGÉSETSSBMETYAKHENttSSN X-Alcs a játék "8,390 Ft 
Dark Reign Expansion Pack 5.990 Ft Mega Traveller I 990Ft JRE zá db Ü" 2.690 Ft 
Dark Seed 2.990 Ft Megapak 5 3.290 Ft JEGRUOKESSS Solar Crusade ka. : 
Deathrap Dungeon 7.490 Ft Megapak 8 7.190 Ft SAL eko neee Sex 
Death Rally: Replay 3.990 Ft IZGKECEKA E tesTtt en Vivid Erotiki 2.990 Fi 
Defcon 5 ál 3.990 Ft Megasixpack 3.990 Ft [/ etworks Orion zt Gszol LA e Sividés 1086 Éz 
Delta 5 3.590 Ft Men in Black 6.990 Ft Sch zar] arol Lynn Sex Video s t 
EK v Micíőőnéi 1.490 Ft y Mai Sexy Clips Interactive 1.390 Ft 
Dementia 7.990 Ft Millennia 3.990 Ft Star General Apache Longbow Sexy Cover Girls 699 Ft 
Descent Complláton 7990 Rt peshegl 1990 FL Scorched Planet 9997 Carolyn c Sugar Giró 11490 Ft 
Diablo 7.990 Ft Nascar 2 HO Htszesszá ra ett MASOTFLE SEL E KÉSÉT 10 
Diablo: Hellfire 4.490 Ft Fantasy General 3490It Near radkbak —— Z490R — SenibleGolf 21290 Ft 
Die by the Sword 8.990Ft — Fields of Glory: 2.290 Ft See ÉT 8 Shadow Warrior 7.990 Ft 
s; Iy: . Necrodome 4.990 Ft 
Dig-White Labell 3.990Ft — Fifa98 7.290 Ft Shadowmaster 8.490 Ft 
Doom Trilogy 4.49OFt — Fighting Force 6.490 Ft " Need for S. 2 SE2 430 Rt Shanghai Dynasty 7.190 Ft 
Dreams to Reality 4490 Ft Final Liberation 8.490 Ft Netstorm 7.9 Shanghai: Éssential 3.590 Ft 
Fleet Defender 2.290 Ft — NFL Ouarterback Club 96 2, 190 F Shivers 3.990 Ft 
Formula I 97" 9.190Ft NHL 96 2.990Ft — Sim Safari 7.490 Ft 
Frankenstein: 2.190Ft — Nigel Mansells I.990Ft — Ski Racing 5.990 Ft 
G-Nome 5.990Ft  NitroRiders 6.390Ft — Space Bucks 4.490 Ft 
G.Police 7.990Ft — Noctropolis 3.990Ft — Space Crusade 1.990 Ft 
Galapagos 8.490Ft — Nomad 2.990Ft — Space Hulk 1.990 Ft 
- ellátott más Gender Wars 1.990 Ft. Normality 4.990Ft Space Ouest 1.990 Ft 
Goal: Sold Out 2.290 Ft ota ve 390 Bi Spiders 890 Ft 
s Gold Game 2 6.490 Ft. Outposi v SPOR 3.990 Ft 
HRÉLZÉN EZAZÁS] Gone Fishin 3.590 Ft — Overboard 8.490Ft — Spycraft: Essential 3.590 Ft 
Mivé tá ÉT; Goosebumps 4.490Ft  PA.WS. 3.990Ft — Star Rangers 2.490 Ft 
Tét slebén HNlI Grand Thelt Auto 9.490 Ft — Pacific General 8.4JOFt — Star Wars: Rebellion 9.390 Ft 
SZGKÜtÉE ALI Great Battles of Hannibal 8.490 Ft Panzer General 2 BAJOR — StarCraft 5,550 Ft 
öddtáó Pax Corpus 5.550 Ft ;, 
je; Great Golf 990 Ft TP! ő 
FELNiai it Starfighter 3000 4.990 Ft 
GT Racing 97 6.990 Ft. Phantasmagoria 3.590 Ft 
7.290 FL Racing . Steel Panthers 3 8.490 Ft 
GutsiniGartels 6.990 Ft — Plane Crazy 7.390Ft — ed Panthers II 76901 
CELL . Hand of Fate 2.290 Ft Power Boat Racing 8.190Ft Ste Comma i 
FGLTN Ti 4. trike Commander 1.990 Ft 
Hard Core 4x4 3.990 Ft Power Rangers 2.290Ft  Súgwar 2050- 2.290 Ft 
vo Heawy Gear 7.990Ft Premier Manager Jc 1.990 Ft Si Te 8 JógOlH 
Helicops 51990 Ft Premier Maneger 2 TO9ORSEZ S Ayeytag a S Zö0LEt 
MGLÉESÍ El) Hellbender 4.990 Ft ! "Privatcer 2: Classics 3.990Et (6 sem Shock 3.400 Ft Hétfőtől vasárnapig 
Hierenli Heroguest 2.690Ft — Protostar JEG izé nb ina A 
DZAOLESL ök Hexen II Mission Pack 6.490Ft — Psychotron (Szo Éz ás ő MEN 
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Mindig meglehetősen 
nagy port kavar, ha egy 
új operációs rendszer 
jelenik meg. Szinte 
mindenkiben kérdések 
tucatjai merülnek fel 
azzal kapcsolatban, 
hogy érdemes-e átállni 
az új rendszerre és, 
hogy ez milyen 
következményekkel jár. 
Mivel a Windows 98 
magyarországi 
megjelenése a küszöbön 
áll, ezzel a témával 
kapcsolatban is akad 
bőven tisztázni való. 
Most néhány olyan 
kérdésre adunk választ, 
amely valószínűleg 
sokakat foglalkoztat. 


Mik az alapvető újítások Win98-ban? 


ZED: Mindenek előtt tisztázni kell azt a 
dolgot, hogy a Win98 közel sem okoz akkora 
változást, mint a Win95 tette annak idején. A 
Win98-at inkább úgy kell elképzelni, mint a 
Win95 sok újítással ellátott változatát. Nos, 
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ez azért nem jelenti azt, hogy a kódon nem 
változtatott jelentősen a Microsoft, de ha va- 
laki ragaszkodik a jól bevált kezelőfelülethez, 
akkor használhatja továbbra is azt. Ami azon- 
ban lényeges, hogy az egész operációs rend- 
szert megpróbálták Webes alapokra helyezni. 
Ha kinyitjuk a My Computert, nem egy sima 
ablak jelenik meg hanem egy Exploreres ablak- 
ban jelennek meg a meghajtók. Továbbá integ- 
rálva lett a Win 98-ba az Internet Explorer, az 
Outlook Express (egy levelezőprogram) és 
még számos internetes alkalmazás. Vélemé- 
nyem szerint a Microsoft ezt az operációs 
rendszert úgy kívánta kiadni, hogy 10090- 
osan elő van készítve az internet használatá- 
ra. Jócskán bővült a támogatott hardverek lis- 
tája is, a Win98 ismeri a 3D-s gyorsítókat, a 
DVD-t az AGP-s videókártyákat, az USB-t. 
Használja a FAT32-t, támogatja az ACP-t (ez 
egy fejlettebb energiagazdálkodási mód, az 
LX-es és a BX-es alaplapok használják). Jól ke- 
zeli a 2000. év problémáját. Található egy 
FAT32 konverter a Win98-ban, amely anélkül, 
hogy a programok elvesznének átkonvertálja a 
harddisket FATI6-ról 32-re. Lehetőség van a 
desktopot és ezáltal a kezelőfelületet változ- 
tatgatni, és így egy olyat létrehozni amely el- 
tér a Win95-ben megszokottól. Használható 
az aktív Desktop vagy a Channel Bar. 


Mi a Win98 harduerigénye? 


ZED: A Microsoft egy 16 MB-os 486-os 
PC-t ad meg minimum konfigurációnak, de az 
igazság az, hogy valamilyen Pentiumos gép és 
32 MB az, ami már elegendőnek bizonyul. Ta- 
pasztalataim szerint legalább PIl66 és 64 MB 
RAM szükséges ahhoz, hogy minden tökéle- 
tesen menjen. Awhinchesteren kb. 180 
Mbyte helyet foglal. 


Nehéz-e Win98-at installálni és mi történik a 
régi rendszerrel? 


ZED: Az installáció roppant egyszerű: 
lehetőség van DOS-ból vagy az előző 
Windows-verzió alól telepíteni. Egy stabil, 
átlagos sebességű gépen kb. 35-45 perc idő 
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elegendő az installhoz. Nagyszerű dolog, 
hogy miután minden telepítéshez szükséges 
paramétert megadtunk, a gépet akár ott is 
lehet hagyni, és a Win98 magától befejezi 
az installt. Ha előzőleg használta valaki a 
Win95-öt, érdemes a telepítést Windows- 
környezetből elvégezni, hiszen ekkor a régi 
rendszer szinte összes tulajdonsága meg- 
marad. 


Lehetőség van-e a Win98-ról a Win95-re vissza- 
térni? 

ZED: Igen. A telepítés során a Win98 fel- 
ajánlja, hogy elmenti a régi rendszert, ha erre 
a kérdésre igent válaszolunk, a jövőben bármi- 
kor visszaállíthatjuk az installálás előtti álla- 
potot. DE! Ha a Win95 olyan verziója volt a 
gépen, amely nem ismerte a FAT32-t és 
időközben a FAT32 konverterrel a harddisk át 
lett alakítva, akkor már nincs lehetőség 
visszatérni a régi rendszerhez. 


Gyorsabb-e a Win98 az elődjénél? 


ZED: Igen! Sokkal jobb lett a Win98 me- 
mória, harddisk és ezáltal virtuális memória 
kezelése, mint a Win95-é és ezáltal a sebes- 
ség is megnövekedett. 


Stabilabb-e a Win98, mint a Win95? 


ZED: Igen! Ez legjobban akkor érzékelhető, 
ha egy program kifagy, akkor nem rántja ma- 
gával az egész rendszert. Számos, a Win95- 
ben jól ismert és roppant bosszantó hibát ja- 
vítottak ki. Megszűnt a CD olvasók tipikus hi- 
bája, ami akkor jelentkezett, ha olvasás köz- 
ben a lemez ki lett véve. Régebben ekkor az 
egész rendszer resetelt, most ez ki lett javítva. 


Kompatibilis-e a Win98 a Win95-ös illetve a 
DOS programokkal? 


ZED: Igen. Azok a programok, amelyek 
Win95 alatt mentek, Win98 alatt is minden 
további nélkül futni fognak, bár minden bi- 
zonnyal lesz néhány kivétel, de a túlnyomó 
részükkel nem lesz semmi gond. Ugyanez 
igaz a DOS programokra is. 


Használhatom-e továbbra is a kedvenc Web- 
böngészőmet és levelezoprogramomat? 


SZED: Sokan idegenkednek a Win98-tól a 
nagy port kavart integrált Explorer miatt. Az a 
tévhit járja, hogy nem lehet más Web 
Browsert használni. Ez nem igaz! Mindenki 
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azt a böngészőt és levelezőprogramot hasz- 
nálhatja, amelyiket szeretné. Igaz, hogy az 
Explorert nem lehet kiírtani teljesen a rendszer 
alól, de ennek az az oka, hogy a Microsoft 
próbálta minél közelebb hozni egymáshoz a 
Web és az operációs rendszer kezelőfelületét. 


Milyen interetes bővítések vannak a Win98- 
ban? 


SZED: Az Exploreren és az Outlook Express- 
en kívül tartalmaz a Win98 Chat programot, 
homepage-készítőt, valamint a Walletet, mely 
netes vásárlásnál jön jól. Tartalmazza továbbá 
a Real Audio Playert, amely tömörített videó 
és hang lejátszására alkalmas. Található benne 
egy Connection Wizard nevezetű program is 
amely az internet bekonfigurálásához nyújt 
segítséget, de szerencsére van lehetőség en- 
nek a megkerülésére is. 


Mi az az aktív Desktop? 


ZED: Az aktív Desktop funkció lehetővé te- 
szi, hogy a háttérben akár egy folyamatosan 
frissített Web-oldal legyen, de szimplán arra 
is alkalmas, hogy mozgó wallpapert használ- 
junk. 


Melyek a további változtatások a kezelő- 
felületen? 


ZED: A Win98-ban már 10096-osan helyet 
kapott a Drag and Drop eljárás. Már nem csak 
a Windows Explorerben alkalmazhatjuk, ha- 
nem akár a Start menüben is. Itt meghatároz- 
ható az ikonok sorrendje, valamint szabadon 
törölhetők, másolhatók ide-oda. Végre ki 
lehet tenni a desktopra a Control Panelből 
néhány fontosabb dolgot (Pl. az Install/Un- 
install vagy a Joystick ikont). A legalsó sorban 
helyet kapott a Start menü mellett egy Ouick 
Launch rész is, ahonnan azonnal indítható az 
ott elhelyezett ikonhoz tartozó program. 
Lehetőség van az egygombos programindítás- 
ra is: az összes ikon alá lesz húzva és úgy in- 
díthatjuk a programokat mint ha Webes lin- 
kek lennének. 
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Milyen multimédiás kiegészítéseket tartalmaz a 
Win98? 

ZED: Az Active Movie program, mely in- 
tegrált része a Win98-nak, lehetőséget nyújt 
az összes ismertebb videó formátum lejátszá- 
sára (AVI, MPEG, MOV...). Beépítették to- 
vábbá a sok játék által használt DirectX-et. A 
Plus Pack tartalmaz egy scannert és digitális 
fényképezőgépet is kezelő rajzprogramot, és 
egy új CD lejátszó kapott helyet a régi mellett. 
Mi az MS Config program? 

ZED: A system könyvtárban található 
msconfig.exe néven. Ez egy olyan program, 
amellyel bepillantást nyerünk a win.ini-be, a 
system.ini-be és az indításkor automatikusan 
elinduló . programok listájába. Roppant 
előnyös, hogy mindezen dolgokat meg is tud- 
juk változtatni. Lehetőség van továbbá néhány 
rendszerrel kapcsolatos paraméter beállítására 
is. (itt lehet például kikapcsolni az autornati- 
kus scandisk használatot, vagy a fast shut 
downt). 


Miért jó FAT32-re áttérni ? 


ZED: A FAT32 már egyben látja a 2.1 GB-nál 
nagyobb harddiskeket valamit a sok rövid file 
nem foglal annyi helyet, mint FAT16 esetén. 


Végezetül 
a véleményem: 


Biztos feltűnt, hogy a cikk meglehetősen 
pozitív hangvételűre sikeredett, Ez még vé- 
letlenül sem jelenti azt, hogy a Windows 
98 minden idők első és egyetlen hibátlan 
operációs rendszere! Megvan jó néhány 
olyan hibája amely a Win95-nek is meg: 
volt (pl. új hardver telepítése esetén újra- 
indítja a gépet), de sokat kijavítottak. Sze- 
rintem ez az operációs rendszer nem kul- 
log a hardware után, mint a Win95 tette, 
hanem az előre látható jövőbeli alkalma- 
zásokat is támogatja. A Win95-tel, majd 












SENNTSZ MSSbssüse most a Win98-cal elindult egy olyan 
setés Ezé ereezái fejlődés az operációs rendszerek vonalán 
mypot kálge hit mazsa BÉL ZSZT Egen etés is, mint annak idején a hardverén. Emlé- 
rati rt s a at A 
kád seélnató is. SEESSS SESZSZNEKtES kezzünk csak vissza az autodetect nélküli 
ee alite tt 1 időtéés töbn töle dztieaetáe ( l ki ki e ít 4 h. 4 z. 
dltszandői Söt lleket KERES EENÉSTEEt alaplapokra, a speaker visító hangjára és 
ajlvsltu tiz. Foszezuszátáls ezsszgvenüát s gés még sorolhatnám. Ez már szerencsére a 
hedíta miyeőt Fesz TELE áten mákteáat múlté ugyanúgy, mint a 640 KB memória, 
keleten ls tŐ és z Ge tanmemetále , b 
-mágyaont téesz ámszzutái vagy a 2.1 GB-os harddisk-határ. Ma már 
tése ENSZ vézertei nem kell egy játék előtt oldalnyi menükből 

IRádatasítetőuám e véleétényeműi j. ; e ág v. 
Hanks tam meg rat kiválasztani a hangkártyát vagy a video- 
Eilememáááááál szüzázii vezérlőt és — akárki akármit mond — ez 


mind az oly sokat szidott, de mégis renge- 
teg ember által használt Windows 95-nek 
és remélhetőleg a Windows 98-nak 
köszönhető, mely szerintem minden játé- 
kos kedvű számítógéptulajdonosnak a leg- 
jobb megoldás. 
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GOMPUTEX HÍREK 


A Computex a világ harmadik legfontosabb számítástechnikai 
kiállítása a Comdex és a Cebit után, melyet idén június 2 és 6 
között rendeztek meg Taiwan fővárosában, Taipeiban. 

A hagyományoknak megfelelően a cégek az igazi nagy újdon- 
ságaikat már korábban a Cebiten vagy a Comdexen ellövöldöz- 
ték, így itt csak apróbb érdekességeket mutattak be. 

Grafikus kártyák: A grafikus kártyagyártók többsége Nvidia, 
Intel, S3, Trident és SIS chipsetekre épülő kártyákat mutatott 
be, melyeket többnyire 4 vagy 8 mega memóriával láttak el. 
Szinte minden gyártó igyekezett beszállni a 3D gyorsítók 
piacára is, legtöbbször Voodoo 2 alapú kártyákkal, de voltak 
speciális Windows NT-re szánt, OpenGL gyorsítók is. Nagyon 
népszerű extra funkció volt a DVD lejátszás, melyet pl. 

a CTS kétféle kivitelben is kínált: egy saját, alapban 2D/3D 
gyorsító chipsetbe beépítve, és egy külön kis dekóder-chipben, 
melyre olcsó PCI-os DVD-lejátszó kártya építhető. 

Alaplapok: Egy taiwani kiállításon mi máson lehetne a legna- 
gyobb hangsúly, mint az alaplapokon. Az összes fontos gyártó 
képviseltette magát, de igazi nagy újdonságok, technológiák 
nem voltak láthatóak. Említésre méltóak a következő trendek 
voltak: szinte mindenki kínált 08/15-alaplapokat Intel 440LX 
és BX chipsettel, és számos gyártó hozott ki az olcsó 

EX chipsettel Micro-ATX szabványú (284x244 mm) 
alaplapokat. Ezeken csak kb. 4 slot számára van hely, melyek 
többnyire egy AGP, 3 PCI és még egy AGP szoktak lenni. 

Az EX chipkészlet mindössze kettő DIMM foglalatot képes 
ekezelni, így a kis méret ellenére is marad szabad hely 

az alaplapon. Ezt használták ki a gyártók AGP grafikus chip és 
esetleg hangchip alaplapra integrálására. Az utóbbinál 
az ISA megoldások voltak népszerűek, de néhány gyártó 
azért már felismerte az idő szelét, és PCI hangchipet 
rakott az alaplapra. A gyártók nagy többsége 
azonban spórolt — ha a Micro ATX alaplapra 
integráltak egy AGP-s grafikus chip-et, 
akkor lehagyták az AGP Slotot, így 
upgrade lehetősége kizárva. Az érde- 
kességek közé tartoztak még a vado- 
natúj Micro NLX formátu- 
mú alaplapok. 
Ennél a 





megol- 
dásnál a kártyák fek- 
vő helyzetben vannak, és 
egy Riser-Card-hoz csatlakoznak. En- 
nek a megoldásnak az előnye, hogy a ház 
sokkal laposabb lehet. Egyre szélesedik a kínálat a 
DVD-ROM-ok és CD-ROM-ok terén. A sebességrekordot 
jelenleg a 40x-es CD-ROM-ok és a 4x-es DVD-ROM-ok érik el. 
Az új drive-okat szinte kizárólag EIDE interface-szel dobják pi- 
acra, így már SCSI rendszerekhez szánt EIDE interface-kártyá- 
kat gyártó cég is 
megjelent... 

A tv-kártyák gyártói 
a Windows 98 meg- 

























A KIÁLLÍTÁSON SZINTE MEG SEM LEHETETT MOZDULNI A TÖMEGTŐL 


jelenésével kissé gondba kerültek, mert a Microsoft a 
Windows 98-ba csak NTSC-lejátszót és Intercast, 
Internet/TV kapcsolatot rakott bele — a PAL változatokat a 
gyártók programoztathatják maguknak. Ez azt jelentette, 
hogy az ígéretek szerint mindenki kb. 2 hó- 
nap múlva jelenik meg kártyájával 
Európában. Az egyetlen PAL 
változatban is működő 
kártya az Animation 
Technologies LifeView 
sorozata volt, de az 
Intercast támogatás 
ennél is hiányzott. 
A perifériák terén 
a Cebit-hez 
hasonlóan itt 
s domináltak 
a CCD-kamerák. 
A Leadtek pl. egy 
TeleEye nevű — 
videotelefont mutatott 
be, mely analóg és ISDN vo- 
nalon egyaránt használható, és a 
képe a tv-re kapcsolható rá. A moni- 
torok terén nem voltak nagy újdonságok, 
mindenki készül, hogy aktív-mátrix 
képernyőket gyártson 
A Leoptics standján azért bemutattak egy érdekes monitort 
egy hozzá kapcsolt USB-modullal. Erre további USB 
egységek kapcsolhatók, és rajta keresztül szabályozhatók 
a monitor beállításai. Valódi érdekesség volt a képen is 
látható Ring Mouse, melyet főleg notebook tulajdonosoknak 
szánnak a készítők, de realtime stratégiai játékok kedvelői 
is profitálhatnak belőle. A végére maradt egy friss 
bejelentés: a Rise Corporation (Santa Clara, USA) egy új 
Socket 7 kompatíbilis, x86 processzor fejlesztésébe kezdett. 
Az MP6 első prototípusai már futnak Windows 95 alatt, 


AZ EGÉR ÉS A TRACKBALL 
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és a cég Pentium II teljesítményt ígér, alacsonyabb 
energiafelhasználás mellett. A tervek szerint a cég igen 
alacsony piaci áron kívánja értékesíteni az új processzort. 




















BH PENTIUM II 440LX ALAPLAP s H PENTIUM TXPRO ALAPLAP, 51 2KB CACHE 
H 1, 44MB FLOPPY DRIVE H 1,44MB FLOPPY DRIVE 
H 32x sESESSÉGŰ CD-ROM DRIVE H 24x sESBESSÉGŰ CD-ROM 
Hő SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA pentium"] I H SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA 
H Z DB AKTÍV HANGFAL H 2 OB AKTÍV HANGFAL 
Hő s3 VIRGE DX PCI SVGA VIDEOKÁRTYA 4MB RAM-MAL H s3 VIRGE DX PCI SVGA VIDEOKÁRTYA 4MB RAM-MAL 
H ATX MIDITORONY B MINITORONY 
BH MICROSOFT KOMPATIBILIS ESÉR H MICROSOFT KOMPATIBILIS EGÉR 
H 105 GOMBOS WINDOWS 95 BILLENTYŰZET H 105 GoMBOS WINDOWS 95 BILLENTYŰZET 
H 12-4-24 HÓNAPOS GARANCIA H 12424 HÓNAPOS GARANCIA 
NETTÓ ÁR: 169.900,- FT NETTÓ ÁR: 1099.900),- FT 
AJÁNLATUNK: AJÁNLATUNK: 


H 145 LIGCOM DIGITÁLIS (1024x768, LR/NI) MONITOR, 3 ÉV GAR. 
NETTÓ ÁR: 25.992,- FT 


MINDEN SZÁMÍTÓGÉPÜNKRE INGYENESEN TELEPÍTÜNK DOS-T, RAJZPROGRAMOT, 
VÍRUSÍRTÓT, DOS NAVIGÁTORT És 15OMB JÁTÉKPROGRAMOT! 





GERIGCGOM 12.14 















BH 24x sESBESSÉGŰ CD-ROM MEGHAJTÓ 
H SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA Tt WAVETABLE 
H PCI SVGA VIDEOKÁRTYA ZMB RAM-MAL 


H ToUuCHPAD, Z2ZDB PCMCIA KÁRTYA HELY, ÍNFRA PORT, AUDIO BEMENET, 
BEÉPÍTETT SZTEREÓ HANGSZORÓK, KÜLSŐ MONITOR, NYOMTATÓ, 2 SOROS PORT, 


GAMEPORT, HANGFAL ÉS MIKROFON CSATLAKOZÓ, BŐR HORDTÁSKA. 


H BUDAPEST TERÜLETÉN INGYENES HELYSZÍNI KISZÁLLÁS ÉS ÜZEMBEHELYEZÉSI 
H 12 4t 24 HÓNAP GARANCIA, MADE IN GERMANY 
NETTÓ ÁR: 349.900,- FT 


AJÁNLATUNK: 


SZÁMÍTÁSTECHNIKAI KFT. 


HTTP ://VWVWW.ACOMP.HU 


ACOMP PEST: 134 BUDAPEST, RÓBERT KÁROLY KRT. 68. TEL./FAX: 339-5647, 339-s648 
ACGCOMP BUDA: 1125 BUDAPEST, KIRÁLYHÁGÓ UTCA 2. TEL./FAX: 356-6790, 212-s9623 
PÓLUS CENTER: 1152 BUDAPEST, SZENTMIHÁLYI ÚT 131. TEL./FAX: 419-4091, 419-4092 
FAXBANK: 2-333-666/1 47 7Ífff (FRISS ÁRJEGYZÉKÜNK LEKÉRHETŐJ 
NYITVATARTÁSI HÉTFŐ-PÉNTEK: 9.00-17.O0O, SZOMBATON: 9.00-1 3.00 


A PÓLUS CENTERBEN A HÉT MINDEN NAPJÁN 10-20 ÓRÁIG, VASÁRNAP 10-18 ÓRÁIS 
AZ ÁRAK VÁLTOZTATÁSÁNAK JOGÁT FENNTARTJUKI 
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ESZTŐ: KISS LÁSZLÓ " CHARLIEOZED.HU 


! DVD a nehézkes start után 
issan kezd felpörögni, egyre 
b film és hozzá kapcsolódó 
mék jelenik meg a piacon — 
k egyike a Panasonic mobil 
VD-playere. A DVD-L10-be 
5.8 inch-es, wide formátu- 
ú színes LCD-t építettek be, 


(4:3 és 16:9) támogatja. Egy 
pített 10-bites video DAC 
dosko- 


íIrT 
A DISCMANEK 





ik a tiszta képről, míg egy 96 
2-es, 24-bites DAC a kris- 
tiszta hangzásról. Hangzás 
erén egyébként elég kimagaslót 
Ikottak a Panasonic mérnökei: 
st beépített hangfal, és a fül- 
. hallgató-kimenet mellett újdon- 
gnak számít a Panasonic 
frtual Surround System, mely 
Dolby Digital hangzást 
mulálja. A DVD-L10-nek 
etlen gyengesége van, 
ára, mely 1200 dollár 
ül mozog jelenleg. 
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ILTERNATÍV PENTIUM I! GHIPSETEK 


Az Intel eddig egyeduralkodónak számított a 
Pentium II processzorok és chipsetek kategóriájá- 
ban. Ez többek között annak volt köszönhető, 
hogy az Intel a Pentium II-t rengeteg védjeggyel 
bástyázta körül. Ezek közül a legfontosabb a 
Pentium Proban és a Pentium II-esekben egyaránt 
használt GTL-- protokoll-t védő védjegy. Erre 
a protokollra szóló licensz nélkül egyetlen gyártó 
sem hozhat ki chipsetet Pentium II-es processzo- 
rokhoz. Ezt a licenszet azonban az ALI, a VIA és 
a SIS is megszerezte időközben, így nyitva áll az út a Pentium II klón-chipsetek 
előtt. Az előbb leírtak alapján azt gondolhatnánk, hogy hamarosan tele lesznek az 
ij chipseteken alapuló alaplapokkal a szaküzletek, de ennek azért akad még akadá- 
a. A híresztelések szerint például az alaplapgyártóknak a szintén levédett Slot ! 
nálatáért kell alaplaponként 2 és 5 dollár közötti összeget fizetniük. Az Intel 
lasza erre az volt, hogy aki licenszelt P6-chipsetet használ, annak nem kell díjat 
etnie, aki viszont nem így járt el, annak az Intel-től egy speciális licenszet kell 
yelnie. Az azonban nem ismert, hogy mely chipsetek licenszeltek — csak 
Intel saját gyártású chipsetjei, vagy van köztük más is? Az alaplapgyártók ebben 
tes helyzetben a kivárás taktikáját választják, nehogy szembekerüljenek az 
tel-lel. Mindegyikük készít az új chipsetekre épülő alaplapokat, de nem akarnak 
ként kijönni vele, csak a PC-Chips vállalta, hogy piacra is dobja új alaplapjait 
gusztusig. Ennek ellenére a klón-chipsetek megérkeztek, az Intel BX chipsetének 
ciót és teljesítményét hozzák az EX chipsetnél jóval alacsonyabb áron. Mind- 
ik tudja a 66 és 100 MHz-es buszsebességet, maximum 5 darab PCI-Master 
otot támogatnak, ismerik az ECC hibajavítást, és az EX által megengedett 
DIMM foglalat helyett az Archie (SiS) 3 , míg az Aladdin Pro II (Ali) és az Apollo 
II (VIA) négy-négy foglalatot képesek lekezelni. Eddig a SIS Archie még csak 
ai prototípus változatban létezett, de az Apollo Pro II-n és az Aladdin Pro II-n 
csináltak egy-két tesztet, melyek alapján az Aladdin Pro II a memóriát a BX 
hipset körüli teljesítménnyel érte el, míg az AGP adatátvitel egy kicsit elmaradt 
chipsetnél megszokottól. 
Apollo Pro II nagyon megbízha- 
jan, fagyásmentesen működik már 
ototípusként is, de teljesítménye 
ezhetően alatta marad a BX 
lipsetének. Az Apollo Pro II-be 
onban egy igen jó memória- 
rface került, mely 100 MHz-es 
PU-frekvencia mellett is képes 
vagy 66 MHz-en hajtani a me- 
óriát. Ez azért előnyös, mert nem 
II új PCI00 RAM-modulokat vá- 
irolnunk hozzá, azaz régi SDRAM 
joduljainkat továbbra is használ- 
uk. A teljesítmény ekkor az al- 
azások szintjén csak kb. 596- 
I marad el a 100 MHZ-en hajtott 
AM mellett várhatótól, ami egé- 
elfogadható. Az elmúlt szám- 
már írtunk az Intel várható újdonságairól, melyek egy része (pl. Whitney és 
ino chipsetek) egyértelmű választ jelentenek a klón-chipsetek megjelenésére. 
klón-gyártók sem fogytak ki azonban most bemutatott újdonságaikkal az eredeti 
tekből. Az Ali következő dobása a , nem várt nevű" Aladdin Pro III lesz, mely a 
/hitney-hez hasonlóan beépített AGP grafikát fog tartalmazni. Jelenleg az AGP 2x 
zemmód támogatását ígérik, de emellett bele szándékoznak rakni egy ATA-66- 
terface-t és soros 1394-busz támogatást is. A VIA eddig nem hozott nyilvános- 
a olyan terveket, melyekben AGP grafika integrálásáról lenne szó. Az Apollo 
-H a tervek szerint AGP 4x támogatást és egy 1394-interface-t tartalmaz. A SIS 
ég ebben az évben ki akar jönni a piacra az Eagle chipsettel (SiIS55603), mélyben 
már találhatunk beépített 3D gyorsítót is. Ezzel egy időben várható a Sindbad 
. (155599), mely Socket7-alapú lesz, támogatja a 100 MHz-es busz-órajelet, és 
ntos megemlíteni a beépített AGP gyorsítót is. A jövő év elejére tervezik a Trojan 
IS5604) befejezését, mely a Caminohoz hasonlóan AGP 4x és ATA-66 támoga- 
tartalmaz, emellett felszerelik beépített grafikus gyorsítóval is. 


RivA TNT "LELKE" 












































TAIWAN LEGKELENDŐBB EXPORTCIKKEI 





Németországban a Deutsche Telecom, a T-Online üzemeltetője egy új szolgáltatás 
tesztelését végzi. ISDN vonallal és T-Online előfizetéssel rendelkező felhasználók 
számára kínálja a Music-on-Demand szolgáltatást, mely mint neve is mutatja, zene 
letöltését fedi. Az Interneten keresztül a felhasználó bejelentkezik egy szerverre, ahol 
kiválogatja e , virtuális kosarába" a neki tetsző számokat, melyeket azután letölt 
gépére. A szolgáltatás közel sem ingyenes, hiszen a felhasználónak a zene élvezetéért 
több oldalon is fizetnie kell: először a telefonszolgáltatónak a telefondíjat, aztán 

a szerzői 
jogdíjat 

a lemezcégeknek 
és a szolgáltatá- 
sért magáért is, 
azaz a keresésért 
és az egyéb 
funkciókért. 

Ez azért lenne 
előnyös 

a felhasználónak, mert legálisan megtehetné, hogyha neki csak egy vagy két szám 
tetszik egy CD-ről, akkor csak azokat tölti le magának. A probléma csak az, hogy hiába 
van benne 53 nagy lemezcég kínálata a szolgáltatásban, egyes cégek a teljes 

CD jogdíját kifizettetik. A másik probléma a szolgáltatással, hogy a kereső rész igen 
gyengécske, így a normálisan elfogadható idő többszöröse szükséges ahhoz, hogy 

a felhasználó megtalálja a keresett számot/ előadót/ albumot/ kiadót — 

a telefonszolgáltató órája ketyeg, a felhasználó pedig fizet. 

A zeneszámok egyébként mpeg tömörítéssel vannak eltárolva, azaz az mp3-hoz 
hasonló, CD-közeli minőség várható el tőlük. A Music-on-Demand még tesztfázisban 
. van és gyerekcipőben jár. Ha az eddig említett és egyéb problémákat megoldják, akkor 
egy új zene-terjesztési forma lehet belőle, de addig azt hiszem marad az , mp3-azás". 

















EZ A FELÜLET FOGJA A WINAMPOT FELVÁLTANI? 
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VÉGRE MEGJELENTEK 
A PCI Buszos 
HANGKÁRTYÁK 





0UND BLASTER 
PGI64 


Miután a Creative Labs megvette az Ensonig-ot 
és a saját fejlesztésű SoundBlaster Live kártyája 
még távol volt a késztől, kinevezte új kártyának 
az Ensonig Audio PCI kártyát, és piacra dobta 
némi új driverrel, Sound Blaster PCl64 néven. 

A kártyán az Ensonig ES1370 kontroller chipje 
dolgozik, mely nem egy valódi DSP, de azért elég 
sok mindent ki lehet belőle hozni. A kártya 
korábban nem támogatta a DirectSound és 
DirectSound 3D gyorsítást, de az Ensonig 
szoftveresen utána-fejlesztett egy kicsit, és 
megoldotta ezt is, a tesztek alapján sikeresen: jó 
néhány 44 KHz-es wave-file egyidejű lejátszása 
sem jelent problémát a kártyának, hogy ez 
későbbi, fejlettebb programokban is elég lesz-e, 
az ma még kérdés. Bár a PCl64 nem A3D-kom- 
patibilis, de a DirectSound 3D-t két- és 
négyhangfalas üzemmódban is támogatja, 
második kimenetként az egyik bemenetet 
használja. A kártyán nincs hardware wavetable 
kártyához csatoló, de nem is igen szükséges 
hiszen 64-hangú wavetable szintetizátort 
tartalmaz, és akár 8 megás hangkészlet is 
feltölthető rá. 

Sound Blaster Live!: A Creative Labs valódi 
újdonsága lesz az SB Live, mellyel ők is belépnek 
a 3D Positional Audio piacra. A kártya 

az EMU IOKI processzorra épül, melynek audio 
számítási teljesítménye eléri az 1000 MIPS-et. 
Az SB Live! 131 audio csatornát támogat, 
melyek közül 64 lehet teljesen függetlenül 








kezelhető. Két 
SB Live kártya együtt fog 
működni — az egyik 
számolja a hangeffekteket, míg 

a másik a DirectSounddal fog foglalkozni. 

A Live-val együtt debütál a Cerative saját 
Environmental Audio eXtension API-ja, az EAX, 
mely egy bővítés a Microsoft Direct Sound 
3D-hez, és a cég állítása szerint 

a fejlesztők igen könnyen és gyorsan használni 
tudják majd. Első hallásra az EAX az A3D 
konkurense lehet, vagy legalábbis annak szánják. 
Az első tesztekben egy 5.! surround rendszeren 
próbálták ki a Live kártyát, és az EAX elég jó 
benyomást tett a tesztelőkre. Az SB Live-on két 
MIDI-port kap majd helyet, egy a midi-kezelésre, 
míg egy másik a joystick-interface-nek. 

A kártya a nyáron várhatóan kijön, 

és 200 dollár alatt lesz az ára. 
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FN BANSHEE ÖSSZEFOGLALÓ: ; 
re június 22-én a 3Dfx kiadta a sokak által annyira várt E KAPGSOLAT 


shee chip hivatalos specifikációját. A Banshee egy chipes 

oldás lesz a Voodoo és Voodoo 2 chipsetekkel ellentétben. 

z lesz a 3Dfx első saját 2D/3D gyorsító-chipje, mely augusz- 

Is/szeptember környékén debütál. A specifikáció tömören ? 

ilahogy így fest: v 
-bites 2D engine, 230 vagy 250 MHZ-es RAMDAC, SGRAM 

SDRAM memória kezelése, induláskor AGP Ix és PCI változatok, 

bb AGP 2x támogatás is, 100 MHZ-en fut a chip, és így 

MPPS-t ér el, nem támogatja a Voodoo 2-n debütált single pass 

ultitexturing funkciót, induláskor 0.35 micron technológiával 

ül, de később a 125 MHz-es változatnál már 0.25 micron 

nológiát használnak majd. 

3Dfx Banshee a 3Dfx ígéretei szerint kompatibilis lesz a Voodoo 1- 

e és Voodoo 2-re készült játékokkal, és a DirectX, DirectX 6.0, Glide, 

illetve OpenGL API-kat fogja támogatni. Az eddigi hírek alapján 

ip az OpenGL I.1-et fogja ismerni, és tud majd ablakban 

nderelni. A fontosabb 3D funkciókat kiemelve: Per-pixel MIP 

ping és alpha blending, belül 32-biten renderel, bumpmapping, 

ear Mip mapping, Full scene edge anti-aliasing. A Banshee 3D 

sítményének kérdése sokakat foglalkoztatott — az állásfoglalás 

szerint a Banshee 3D téren valamivel lassabb lesz a Voodoo 2 

chipset-nél, és jóval elmarad a Riva TNT vagy a dual Voodoo2 SLI 

negoldás teljesítményétől, mely többek között a single pass multi 

xturing funkció hiányának is betudható. 

















































A nagy népszerűségnek ör- 
vendő Poser hármas változa- 
tában a program már nagy- 
felbontású emberi figurákat 

képes a 2D és 3D grafikus 
tervezők számára generál- 
ni. Az újdonságok közé 
tartozik az élethű arc, haj 
és kéz, és ezekhez kötődik 
az is, hogy kis 
tolókarokkal a mimika is 
szabályozható. Ha kész 
hanghoz akarjuk szinkro- 
nizálni a beszédet, az sem 
lehetetlen a programban, 
hiszen ekkor csak be kell 
importáljuk a hangfile-t. 
A mozdulatok koordinálását 
a beépített WalkDesigner modullal 
támogatták meg, és a különféle em- 
berek mellett most már négylábú ál- 
latok is felkerültek a modellezhető 
objektumok palettájára. 
Bionikus kar: Nem kimondottan 
PC-s téma, de úgy gondoltam az 
ember-gép kapcsolatnál érdemes meg- 
említeni röviden. A London Telegraph hí- 
szerint a 47 éves Cambell Aird az első 


Banshee Voodoo2 Voodoo2 SLI ; 
I-Rate 100 Mp/Sec 90 Mp/sec 180 Mp/sec 
Texel Fill Rate 100 Mt/Sec 180 Mt/sec 360 Mt/sec 

























A 2D gyorsítás terén viszont a 3DÍx nem ismert kompromisszumot. 

mos újítással rukkolt ki, hogy a leggyorsabb chip-et 
ítse el 2D grafikára, melyek a következők: 
-bites interface külső memória elérésére, és 256-bites 
útvonal belül A Banshee az eddigi legteljesebb hardware-es 
osoft Windows Graphical Driver Interface (GDI) gyorsító, 
1 minden fontos GDI funkciót hardware-ből csinál, nem pedig 
software-es emulációnak adja ki a feladatot. Ez felgyorsítja 
a rendszert, és egyúttal stabilabbá is teszi azt. A hardware-es 

IDI gyorsítás magába foglalja azt is, hogy a chip a poligonokat 
a vertexeikből direkt meg tudja rajzolni, nem kell előbb software-es 
itön vonalról vonalra felépítenie a poligont. Ennek eredményeképpen 
a Banshee az eddigi több tízezer órajel-ciklus helyett bőven 

00 alatti műveletből képes megrajzolni egy poligont. Emellett 
Banshee teljeskörűen támogatja hardware-ből a 256 GDI raster 
űveletet, és az SGRAM optimális kihasználására támogatja még 
ock write üzemmódot is, melynek révén a poligon fill, 
ttern fill és Z-buffer műveletek végrehajtása mintegy 
négyszeresesére gyorsul. A Banshee 4, 8 és 16 MB SGRAM vagy 

6 MB SDRAM lekezelésére lesz képes. 
z eddig felsorolt 2D és 3D gyorsító megoldások mellett a Banshee 
sségét növeli majd, hogy a Pentium II processzorra 
malizálták — végre tudja majd hajtani a CPU Out-of-Order 
irancsait- mely 20-25 százalék teljesítménynövekedést hozhat. 
A Banshee-t DVD lejátszás gyorsítására is felkészítették: vagy 
lirektben hardware-ből teszi ezt, vagy a VMI interface-re csatolha- 
ővítőkártya segítségével. Az integrált 230/250 MHz-es RAM- 
AC nagyon magas felbontásokat is támogat, pl. 1920x1080-at is. 
tudomásom szerint első hivatalosan bejelentett, 3DÍx Banshee 
ú kártya a Guillemot International, Maxi Gamer Phoenix-e, 
lelyről részletesebb infók, mint konfiguráció, megjelenés vagy ár, 
még nem állnak rendelkezésre. 
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A PosER 3 
TESTKÖZELBŐL 















kus nyomásérzést keltenek. 






ember, akinek bionikus kart ültettek be. A 

art egy David Gow nevű orvos vezetésével 
dolgozó csoport tervezte az edinburgh-i 
Princess Margaret Rose Klinikán, és a műté- 
et is ott végezték el. Az eredeti kar működé- 
sének megfelelően a műkart is az idegeken 

eresztül érkező jelek irányítják. Az amputá- 
jó helye felett apró érzékelőket helyeztek el 
ég működő izmokra, melyek fogadják az 
agyból érkező parancsokat, továbbítják azo- 
at mikrochipekhez, melyek kiszűrik belőlük 
a releváns információkat, és ezek alapján 
mozgatják a kar mechanikáját. Emellett a 
mozgásérzékelők küldenek visszafele jeleket 
az elvégzett mozdulatokról, és nyomásérzé- 
kelők dolgoznak az ujjakon, melyek szinteti- 
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1201 Budapest. 6 
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Tel:284- 1171, 
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Nyolcadik korongunkon a stratégiai és sportjátékok kerültek előtérbe, a programok 


ÉHEN ESETE SOT 
több mint fele ezekbe a kategóriákba tartozik. A hónap demója címet a StarCraft 
Hi kissé későn kiadott demója kaphatja, a játék ugyanis hosszú idők óta vezeti 
az eladási listákat, a demó pedig négy teljesen új pályát tartalmaz. Sok játékelőzetes 


is került a korongra: filmrészletek az X-Files játékból, valamint további látványos 
videók a DethKarz, Sin, 2uake II: The Reckoning, Dune 2000, és a Drakan játékokból. 


Ezek mellett a szokásos patch-ek, scene demók (ezúttal a SCEneST-Rage partyról) és segédprogramok sem maradtak le a CD-ről. 


A keretrendszer megtekintéséhez szükség van a Netscape 
Communicator vagy az Internet Explorer böngészőprogramra. 
A CD-n ezúttal a Netscape Communicator 4.05-ös verziójá- 
nak magyar változata található meg, Windows 95 alá. 
Telepítéséhez futtasd a CD-ről az CB32H405.EXE file-t, 

mely a UTILITNNNETSCAPE könyvtárban található. 

Miután felinstalláltad a böngészőt, nyisd meg a CD-n lévő 
ZED.HTM file-t, így megjelenik a keretrendszer nyitóoldala. 
További segítséget a keretrendszerrel kapcsolatban a 

CD főkönyuvtárában lévő olvassel.txt file-ban, valamint 

a keretrendszer Help gombját megnyomva kaphatsz. 


Az ókorban játszódó stratégiai játék, melyben célunk a tenger 
és a környező szárazföldi területek meghódítása. Hajóinkkal 
halászhatunk a vizeken, és meg kell védenünk magunkat az 
ellenséges csapatok támadásaitól. 


Egy hagyományosnak nem nevezhető sportjáték, 
melyben horgászatban 
tehetjük próbára 
képességeinket. 

A nyílt vízre kihajózás és a 
megfelelő horog 
kiválasztása után 
megkezdődhet a várakozás, 
hogy arra jöjjön egy nagy- 
obb hal. Ha ügyesek 
vagyunk, a gyakorló külde- 
tésben több halat is kifoghatunk. 


Ir ACtIVISIC j 
Egy újabb 3D-s űrhajós akciójáték, 3D kártya támogatással, 
szép fényeffektekkel és robbanásokkal. Egy futurisztikus nagy- 


—— város házai között repkedve lövöldözhetünk a többi űrhajóra. 
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BattleCruiser 3000AD 1.07c és I.08a 

Castrol Honda Superbike World Champions 2.0 
(Voodoo 2 és Force Feedback) támogatás 

eEyberstorm 2 I.01 

Janes F-15 update 

Legal Crime 1.15 update 

Links LS I.35 

MAX 2 1.3 

Might and Magic 6 !I.! 

MotoRacer 3.22 (Voodoo 2 fix) 

Motorhead 1.4 

Outlaws 2.01 - Windows 98 patch (2.0-ásra frissített 
Outlaws szükséges!) 

Auake II 3.17 (upgrade -t teljes patch) 

Rebellion I.01 

Sensible Soceer "98 update 

Spee Ops I.3 

The Operational Art Of War 1.02 

Tom Claneys Politika !1.! (javított MI, 
Internet Explorer 4.0, WinNT javítások) 

Total Soccer !.! 

X-COM lIntereeptor joystick -t IGZ patch 


Extra: Voodoo/Voodoo 2 szükséges 


Egy magyar fejlesztésű 3D űrhajós akciójáték, melynek demójában a 


deathmatch játékot próbálhatjuk ki. Három pályát tartalmaz a 3Dfx 


kártyákat is támogató program. 





Az utóbbi időben egyre több program készül a baseball népszerű- 
sítésére (előző három korongunkon már találkozhattatok a Triple Play 
99, a Hardball 6 és a High Heat Baseball programokkal), ebben a 
hónapban pedig két baseball játék került a CD-re. Az egyik a Sierra 
Front Page Sports sorozatában megjelent Baseball Pro 98. 






























Játék címe Futtatandó file Típus Op.rsz. Min.hardver HD helyfoglalás 
Ancient Conguest StratlAncientClsetup.exe Stratégia Win95 P90, I6MB 58 MB 
B Hunter AkciolBHuntertbhunter.zip 3D akció Win95 P133, I6MB 4 MB 
Bass Masters Classie SportlBassMastlsetup.exe Horgászat Win95 Pl33, I6MB 33 MB 
Fatal Abyss AkciolfatalAbytsetup.exe 3D akció Wing95 Pl66, 32MB, 3Dfx 28 MB 
Final Fantasy VII KalandiFF7/ffzdemo.zip Kaland Wing95 Pl33, I6MB 21 MB 
F. P. Sports: BaseBall Pro "98 — SportIBBPro98lsetup.exe Baseball Win95 P6O, I6MB 33 MB 
Game, Net 6 Match! SportigameNetMisetup.exe Tenisz Win95 P133, I6MB 45 MB 
Gex: Enter The Gecko AkciolGex2lsetup.exe 3D akció Win95 P133, I6MB, 3Dfx 20 MB 
KKND 2 Evolvers StratIKKND2Ikknd2evo.exe Stratégia Win95 P133, I6MB 13 MB 
KKND 2 Survivors StratIKKND2Ikknd2sur.exe Stratégia Win95 Pl33, I6MB 13 MB 
Kuba EgyeblKubalkubademo.exe Logikai Wing95 P90, 8MB 26 MB f 
M.A.X. 2 StratlMAX2Isetup.exe Stratégia Win95 P133, I6MB 42 MB 2: 
Mierosoft Baseball 3D SportIMSBB3DImsbb3d.exe Baseball Win95 PI33, I6MB 35 MB SZAK 
Microsoft Golf 1998 Edition SportiMSGolf98lmsgolf98.exe Golf Win95 P133, I6MB 35 MB Hí7e 
Sensible Soccer 98 SportlSSoccerlSetup.exe Futball Win95 P133, I6MB 20 MB Hé 
S$higeru Land AkciolShigerulshigland.exe Akció Win95 486, 4MB I! MB Ji 
Spelleross StratlSpeleroslinstall95.exe Stratégia DOS/Win95 P90, I6MB 57 MB 
StarCraft StratlStarerftlsedemo.exe Stratégia Win9g5 P90, I 6MB 30 MB 
Tomb Raider 2 - Velence AkciolTR21tr2demo2.exe 3D akció Win95 P133, I6MB 7 MB 
Warlords 3: Darklords Rising  StratlWarlord3lsetup.exe Stratégia Wing95 P75, I6MB 27 MB 
Xenoeraey SzimullXenocracIXenoDemo.exe Űrhajószimulátor Win95 P133, I6MB 36 MB 
You Dont Know Jaek Television  EgyebljackTVIjacktv.exe Kvíz Win95 P90, 8MB 20 MB 
GAME, NET §t MATCHE IME A 


Blue Byte/Tenisz 

Teniszprogram nem sok jelent meg az utóbbi időben. 

A Blue Byte programja elsősorban abban különbözik elődeitől, 
hogy a programozók 
különös figyelmet 
szenteltek az inter- 
netes játékra. 
Barátainkkal tehát 
nem csak otthon ját- 
szhatunk e program- 
mal, hanem az inter- 
neten keresztül akár 
kontinensnyi távol- 
ságban is. A 
demóban 25 percet 
játszhatunk Peter 
Sammerrel (Sampras virtuális másával), gyakorló módban illetve 
egy szett erejéig egyéni mérkőzésben. Ezen kívül természetesen 
kipróbálhatjuk az internetes játékot is. 








Patch Products/Perpetual Motion Enterprises/Logikai 

A Kuba egy táblás logikai játék számítógépes megvalósítása. Célunk, 
hogy a táblára sávokban felrakott golyókat úgy tologassuk, hogy 
ellenfelünk golyóit minél hamarabb lelökjük a pálya szélén. 


WM.A.M. 2 

Interplay/Stratégia 

A M.A.X. egy rövidítés, mégpedig a Mechanical Assault 6 
Exploration (azaz Gépesített Támadás és Felderítés) címé. 

A játék első ránézésre egy CGC klón, de hamar észre lehet venni, 


FENNALL FANTASY WENH 
Eidos Interactive/SguareSoft/RPG 


A Playstationről átírt 
japán kalandjátéknak 
ezúttal a felújított 
demója található meg 
korongunkon, melyben 
a harcot próbálhatjuk ki. 
A program a japán 
rajzfilmekben 
megszokott manga 
grafikai stílust képviseli, 
3D gyorsítókártyával pedig még szebb grafikát kapunk. 





Az irányításhoz a numerikus billentyűzetet használhatjuk: 


(e], (2], (1, (8) (nyilak) 


Mozgás a menüben 


Ered Parancs elfogadása 
(oj Visszalépés 


(], (3) (Pgup/PgDn) Ugrás fel/le a menüben 


új Célpont kiválasztása 
65] Szünet (Pause) 

El Segítség (Help) 
[ene] Kilépés 
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hogy igazából jóval több annál. Az első különbség, hogy nem TEBMIB FANHEBIEENE HE 

csak real-time játékra van lehetőség, hanem mellette kétféle —- WELENCIE 

(normál és szimultán) Eidos Interactive/Core Design/3D akció 
körökre osztott A Core Design is az előző rész hagyományait követte, Tomb Raider játéká- 
játékmód közül is nak második részéhez is két demót jelentetett meg. Lara Croftot ezúttal ve- 
választhatunk. lencei kalandjaira kísérhetjük el a nemrég megjelent új demóban. Aki esetleg 
A játék grafikája is még nem látta volna a játékot, most megtudhatja, hogy miről is maradt le. 
elsőrangú, 16 bites 
grafikával, szép 
effektekkel. 

A demóban egy 
küldetést valamint 
az internetes multi- 
player játékot 
próbálhatjuk ki 
(utóbbi esetében csak olyanokkal játszhatunk, 
akik ugyancsak a demót használják). 





WAFILORIBS HEN- BAFRIKKILEBRRIBS FESEINIE 
Red Orb Entertainment/Stratégia 

A Red Orb körökre osztott stratégiai-játék sorozatának legújabb epizód- 
ja, melynek demójában egy küldetést próbálhatunk ki. Emellett lehető- 
ség van internetes játékra is a cég saját szerverén, a Red Orb Zone-on. 








GEM- ENTER THE GECKO 
Crystal Dynamics/Akció-ügyességi 
MECRESEFT IBBASEIBAALI -ZEB Extra: 3DÍx gyorsító szükséges 

Microsoft/Baseball 

Ehavi CD mellékletünk második baseball játéka a Microsoft 
kiadásában jelent meg. A demóban egyszemélyes üzemmód- 
ban próbálhatjuk ki a programot. 


Az aranyos Croc sikerén felbuzdulva elkészült a Gex platform- 
játék folytatása, mely az Enter The Gecko alcímet kapta. Ebben 
egy két lábon járó gyíkot irányíthatunk egy 3D világban. Minden- 
képpen egy figyelemreméltó programmal állunk szemben, mely 








....s.....0.se.se—... kesz szzzzzszzzzzzzezezzzzzséséséss... elsősorban a fiatalabb korosztálynak fog sok örömet szerezni. 
MECHRESOFT GOLF Irányítás: 
TSSS3Z EIETEEBINI úw, (5], (AJ, (Dl/kurzor . Mozgás 
Microsoft/Golf (Enter Ugrás (ha esés közben újra használjuk, 
A golfjátékok piacán már régebb óta jelen van a Microsoft, ezúttal akkor magasabbra ugrunk fel) 
golfprogramuk legújabb verziójának demója került fel a korongra. (k]/Delete Farokcsapás 
SRV PÓK SÁTÁN NEK EZEES TÉS . [na Nyelv kiöltése 
nj Lehajolás 
SENSEBILE SOCCER "9398 (s](PJaJ ee] Nézőpontváltás 
GT Interactive/Futball 
A Sensible Soccer kedvelői bizonyára nagyon örülnek a régi felülnézeti k RÉZ ÉNBE GAL ELSE e elet 48 
fociprogram felújításának. A játék elsősorban egyszerű irányítása 
miatt vált igazán sikeressé, a KMENDCRACY 


Grolier Interactive/Simis/űrhajószimulátor 
Arcade és szimulációs résszel is rendelkező űrhajószimulátor, 
melynek demójában egy pályán próbálhatjuk ki az arcade részt. 


grafika ugyanis kevésbé látvá- 
nyos, mint a World Cup 98 
vagy a World League Soccer 
3D-s megoldásai. A kis focis- 
tákat az első játékos a kur- 
zorral valamint az Alt és Ctrl 
billentyűkkel, míg a második 
játékos a D, G, R, C és Z, A 
gombokkal irányíthatja. 





YOU BONT KNEW JACK TVELEWESEBINI 
Berkely Systems/Kvíz 

A You Dont Know Jack egy több éve indított programsorozat, mely a külön- 
böző TV csatornákon is látható kvízműsorokat vitte számítógépre. Hárman 
szállhatunk versenybe, hogy melyikünk tud többre válaszolni a képernyőn 
megjelenő kérdésekből. A CD-n található demo a televízió témaköréből tesz 
SZIHIHEGIEFREB  ILAAINIKB fel érdekes kérdéseket, melyek elsősorban amerikai vonatkozásúak. 

Pár Johannesson/Akció 

Egy kis shareware ügyességi játék, mely a Mario illetve Giana Sisters 
játékok alapján készült. 





STARCRAFT 
Cendant/Blizzard/ Stratégia 


Több hónappal a játék megjelenése után a Blizzard elkészítette sikeres real- 


SPELLECROSS time stratégiai játékának shareware verzióját is. A Warcraft két része után a 
Sales Curve Interactive (SCi)/Stratégia tervezők környezetet váltottak és ezúttal az űrben kell harcolnunk az ellen- 
Extra: MS-DOS séges csapatok ellen. Míg a Warcraftban két faj közül választhattunk, a 

A hónap egyetlen DOS alatt is futó demója egy körökre osztott StarCraítban már három nép áll rendelkezésünkre. A demóban négy, eddig 

stratégiai játék. még sehol nem látott pályán próbálkozhatunk a Terran faj irányításával. 


A shareware megjelölésű programok csak a dokumentációjukban megjelölt időtartamig használhatók szabadon, ezen idő lejárta után a 
további jogszerű használathoz regisztrálni kell ezeket az adott program készítőjénél. A ZED magazin ára a regisztrációs díjakat nem 


tartalmazza! 6 A CD-n található programok tartalmáért a kiadó semminemű felelősséget nem vállal! 69 A CD tartalmát aktudlis viruskereső 
programokkal ellenőriztük. Ha ennek ellenére mégis vírus lenne valamelyik programban, úgy az okozott károkért a kiadó felelősséget nem 
vállal. 6 Egyes demók fejlesztés alatt álló jútékokból készültek, így azok nem feltétlenül tükrözik a program majdani végleges formáját. 
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ÓRIÁSI NYITÓ BULI 5 


Az ország legszebb bevásárlóközpontjában, a 
Mammut üzletházban fantasztikus nyitóbulit tartunk 
augusztus 28- szeptember 13 között, melyre Téged is 
szeretettel meghívunk ! 











Amivel várunk: 
- a legújabb PC-s szoftverek teljes választéka 
- multimédiás hardware kiegészítők 

( 3D-s kártyák, joystickok, kormányok ) 
- PS-X újdonságok, a konzolok kedvelőinek ! 


DIAMOND 


rengeteg kedvezmény és akció : 

A fent említett időpontban minden vásárlónk 596 kedvezmény, vagy 

egy ajándék CD-ROM közül választhat. 

Sőt ha ezt a hirdetést — —T re felmutatod, a helyszínen 

sorsoláson vehetsz N NN KESzA ete tat AZT ná ko elo ky YA 
; , N talál gazdára. 


B iss tiÓ KEZE eeke 
3 Iső 100 vásárló ; 
szög. DUNE 2000 Szása 

— - EZT NE HAGYD KI ! 
KESZEN OTET 6 m 9 9 o .: Ft EZRES KEZÉSEE 











Tel.: (06-22) 329-132 
Fax: (06-22) 329-133 
E-mail: vtedoOmail.datanet.hu 
8001 Székesfehérvár Pf.: 175. 
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